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Realny jak nigdy dotąd 










W roli Twojego pilota: 


Krzysztof Hotowczyc 


- 
PRZekBimy osiągi, 
dopracowaliśmy wygląd, 
zwiększyliśmy moc 


i stworzyliśmy ideał. 


* Poprowadż najszybsze samochody rajdowe jakimi ścigali się dawni i obecni mistrzowie - od Mini Coopera przez Mitsubishi Lancer do Forda 
Focusa. * Zmierz się z najlepszymi kierowcami na 90 międzynarodowych trasach rajdowych oraz na terenie trzech nowych państw - Kenii, 
Finlandh oraz Włoch * Zagraj w nowy tryb zręcznościowy z wyścigami torowymi dla 6 samochodów, który pozwoli C! na jednoczesną grę dla dwóch 
osób na jednym komputerze z podzielonym ekranem * Zupełnie nowy tryb turniejowy z rozgrywką dla 1-8 graczy * Weż udzial w rajdowych 
mistrzostwach świata z mozirwością gry do 4 osób + Realistyczne podpowiedzi pilota w wykonaniu Krzysztota Hołowczyca pozwalające 
optymalnie pokonać każdą trasę * Najnowsze rozwiązania graficzne dzięki czemu gracz odnosi wrażenie jakby brał udział w prawdziwym wyścigu. 
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2 - Dotykać tylko w rękawiczkach 
Frei 
4 - Kiepska, tylko dla uzależnionych 
6 - Niezła, na dlugie zimowe wieczory 
6 Barazo 0 UA-187-8.4.r4f2) P40.14-02:4 


10- Gra roku 
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WE entium III, 256MB RAM 
skcelerator 30 
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Najnowszych informacji szukaj w internecie: © 1993-2000 Blue Byte Software, Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. Settlers IV i 
http://settlers.cdprojekt.com www.bluebyte.com firma Blue Byte są zastrzeżonymi znakami Blue Byte Software, Inc. 
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BATTLE ISLE: THE ANDOSIA WAR 
Wymagania: PII 300, 64MB, Wi- 
n95/98. DirectX, akcelerator 3D. 


DEEP FIGHTER 
Wymagania: P266, 32MB, Wi- 
n95/9b, DirectX, akcelerator 3D. 





ELASTO MANIA 
Wymagania: P166, 32MB, Wi. 
n33/9b, DirectX. 
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THE GIFT 
Wymagania: P200, 32MB, Wi 
n95/38, DirectX, akcelerator 3D 


NO ESCAPE 

Wymagania: P166, 32MB, W! 
ng5/98, DirectX /, zalecany akcele 
rator 3D. 
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SACRIFICE 
Wymagania: PII300, 64MB, Wi 
n35/98, DirectX, akcelerator 3D 


ł 





RUNE 
Wymagania: PII300, 32MB, Wi- 


n95/98, DirectX, zalecany akcelera- 


tor 3D. 

[ 1ą grafik ULĄT 
iraku UNREAL TOURNAMENI 
SCREAMER 4X4 


Wymagania: P200, 32MB, W 


n35/98, DirectX 7, akcelerator 3D. 


STARSHIP TROOPERS: TERRAN 
ASCENDANCY 

Wymagania: P200, 32MB, Wi- 
n35/98, DirectX 7, akcelerator 3D 
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Iny bala! 
ZEUS: MASTER OF 
OLYMPUS 
Wymagania: P166, 
32MB, Win95/98, Di- 
rectX. 
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Interaktywny system hi-fi + video + remix 
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tei.. (0 22) 865-35-50 





www.magix.com ready to explore 


Wszyztie lona | zrmkd firmowe są własmością tychze firm Uzywańie ich w jareykol wik postaś: bez zezwolenia zbronione. 
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czyli historia automatów. 





ROLUJ KOUSTERA 





| RECENZJE: 


SŁYNNE OBLĘŻENIA 
W STAROŻYTNOŚCI 


ZWYKŁY DZIEŃ 
W REDAKCJI 


Nowąścą © 


| ZAPOWIEDZI 


PRZYPADKI MAŁEGO TY TLCE 
RYCERZA Fae AREN 
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(HZ CENIĄ 

Uwazni czytelnicy Re- 
setu celebrują już dru- 
WENESEP |: 
 EOTWZLENER U E|8 
cji praca wre jak nigdy 
dotąd. Długo oczekiwa- 
UE WO IE 
ZIUA JS YAJIE 
MAN — pojawiły się 
w sklepach zbyt późno, 
by je opisać jeszcze 
w tym roku. Pracujemy 
nad nimi z palnikiem 
i obcęgami, aby za mie- 
siąc przedstawić szcze- 
gólowy raport z sakcji. 

ALERTY 
przepustki warto wyko- 
rzystać na zapoznanie się 
z kontynuacjami wialkich 
przebojów ostatnich lat: 
Malpiej Wyspy, Ma- 
chwarriora i Cywilizacji. 
Warto też odpowiedzieć 
sobia na pytanie: „dla- 
WZ WIUELCEUCE 
turnieju w Cyberlan- 
dzie”? Bogato ilustrowa- 








na ralacja w dziale Gu- 


ELO ALB 

PELWEZEIHLENZWCE 
cej i taniej. Albo na od- 
wrót. Irus] 


LIDEA 
Wszystkia hity z tego 
miasiąca zbywam lekce- 
ważącym spojrzeniem, bo 
żaden z tytułów nie błysz- 
czy dla mnie jaśniej, niż ko- 


lejna część z najbardziej 


uzależniającej serii w hi- 
stori gier 

R CLEKMTELOCPZL NK: 
po głowie? CHAMPIONSHIP 
MANAGER. Edycja 
ULU ostrym wśli- 


dzę zespołu programi- 
stów, który miałby szansę 
choć zremisować z 
Marc iem Vaughanem i je- 
go drużyną ze Sports In- 
teractive. Panowie od 
dziesięciu lat trenują ulep- 
szanie CM-a, mając tysią- 
ca wiernych, krytycz- 
nych kibiców - milośników 
serii. Efekt? Dopraco- 
wana, gigantyczna, wcią- 
GBjąca gra. Zapraszam | do 
przeczytania recenzji i | 
poradnika. lyan] 


AKDJ PRZYGODO! 

Niamal od pół roku czekamy 
LDLOZNCECLEPOE TIE 
ku dwóch wyśmienitych gier przy- 
godowych — ESCAPE ROM MON- 
KEY ISLAND i polskiego wydania 
THE LONGEST JOURNEY. Obie uka- 
GECPY WEZWIE WZM ES 
ZEW HELA E 
WWCHLERO FS EŁCLILTNCE 
WELCOME LU CLELNTKA 
PEZZEWLIELIAYCH 

Q losy ESCAPE FROM MON- 
GZASZYWPECY STW ULTŁES 
pytaliśmy Katarzynę Sziendak z fr- 
WAZY ZUNE ALIULYZE 
stosowania nowoczesnego engine'u 
30, pracującego w wysokiej roz- 
dzielczości, gra nie straciła swo- 
jago unikalnego charakteru i 
została doceniona na targach E3 
w Los Angeles. Wypada więc na 
to, że piąta odsłona przygód Guy- 
brusha zakręci lzę w oku nia tyl- 
ko wiarnym fanom tej serii. 

ERUWZ KS TSATZANENW A 
WERELN MEEN 
szłość THE LONGEST JOURNEY. 
Zdaniem Marcina Marzęckiego z 
COProjektu, gra dorównuje pro- 
duktowi LucasArts - nie jest mo- 


_ że tak opromieniona sławą w Pol- 


sce, ale za oceanem zdobyła już 
miano gry przygodowej roku i ze- 
brała pochlebne recenzja w tak 
poważanych pismach jak np. 
New York Times. Wydanie polskiej 
wersji językowej opóźnione zosta- 
lo byy procesem implementa- 
WIEDZA EE UO ALTUS 
WIEKO WWJEELCO GTE 
Z WZEWCTEJ EE LUB UGITE 
LO EPROWTNTELK ZWT ILEE 
CEEBCEPIAE ZZO NCH 
ALU BIEL FUEWALYAYY 
ZALOZE NE 
tanie, która z tych giar sprawi 
większą frajdę w czasie świątecz- 
nej sjesty, ułatwi recenzja ESCA- 
AUO ŻĄDZY 
(strony 44-45). Anglojęzyczną 
ES EALIZU ZYKA 
ORZEŁ A ALT Ely <2 ik" Ż240,5/08 
Przypomnijmy: jej bohatarką 
jest osiemnastolatnia student- 
CELE TUI ELE 
rej zadanie polega na uratowa- 
niu aż dwóch Światów: rzeczy- 
wistego i śwata magii. Napwększymi 
zaletami gry są ciekawe zagad- 


ki i wciągająca fabula. Nia odstra- 


sza również cena 939 zl. 
Obie gry otrzymały og 
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Pierwsze superekspresowe polączenie kolejowe pojawiło się w 1964 





roku w depo. Specjalna ekspresowa jednostka elektryczna «Hikari» 
iaBlyskaWICE»| wj ruszyła po raz pierwszy z Tokio do Osaki. (. .) W roku 
1230 sEodrasowany» ekspres TGV pobil światowy rekord prędkości 
(A NELL AU GIUMAKYKEGYLP 


:nk . "tr ak SH 

gkazość schronów bojowych została wyposażona w żelbetowe Ściany 
IUWĄ © grubdści 1,5 metra. (...) Na uzbrojenie pancerwerków składały 
je cżtary Karabiny maszynowe, miotacz ognia do obrony bliskiej oraz 
możdzierz maszynowy do obrony dalekiej. Pociski do moździerza były 
Podawane automatycznie 
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U ZHLILLER CLEAR LNU FUT 


10. 2:00:*: WESTERN, 


LLILAMELUE [HH TIA TLERJELC E 


12. magic: the Gatioriny: HASTE, 
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Szczytem ekstrawagancji jest posiadanie drzwi pozbawionych klamek. 
Otwierają ja specjalne silowniki sterowane pilotem. Niestety, 
rozładowany akumulator jast wtedy naprawdę dużym kłopotem. 


1 5. MOLLCWTCELTLEW LILELE 


Amisza żyją w Pensylwanii, Ohio i Oklahomie. Tworzą bezpaństwowe 
spoleczeńs two, które całkowicie odizolowalo się od świata. Nie używają 
elektryczności, samochodów i innych wygód współczesnego Świata. Nie 
wolno im się nawet fotografować. 


J.. O. kistoriozofia Cywilizacji 
G ra taka jak C wilizacj ja czerpie swą atrakcyjność i moc oddziaływania 


gącznej mierze z podobieństwa do Świata rzeczywistego i dlatego 
beqzaminowanie jej pod kąterh zgodności z rzaczywistością me 





ra Technologie 


uarzacz MP3 Lenoxx MP-786 

mł Mająca LU ZZALEW TLE J--]. 

UCZE AULI Ze] PA efe | efsf: leje 

> oka Wielofunkcyjny Atrybut Podróżnika 
more 





—W1ES CI 





RIG 8 ROLL 


„. to nic innego jak poprawiona wersja 
HARD TRUCK 2, symulatora jazdy 
osiemnastokołlową amerykańską 
ciężarówką Nie ma w tym nic dziwnego, 
gdy weźmie się pod uwagę, ze chłopcy 
z 1C brali czynny udział w tworzeniu 
HT2. Tym razem jednak ostro zabrali 
sę do pracy I postanowił stworzyć symulację 
wolną od hard-truckowych niedoróbek. 
| tak na warsztat poszedł przede wszystkm 
silnik graficzny oraz inteligencja 
komputerowych przeciwników. Gruntownej 
modyfikacji ułeg! takze system dynamicznej 
zmiany pogody oraz takie detale, jak 
fruwające nad asfaltem liście. Naszym 
głównym zadaniem będzie transport 





VSTEEM PNIAAK 


Nio da się ukryć, że ostatnim razem wyprześniiiśmy nieco bieg wydarzeń. Święta pianowane są przecieł 
ńopiero pod kosiec gradnia. Moglibyśmy Mumaczyć się, że korrystaliśmy ze starecerkiewnego kalendarza 
albo że te wszystko wiaa tego lysego spod szesnastki. To sie jednak nie oda... Kiedy powiedziało się A, lo 
trzeba powiedzieć... Wesolych Świąti Wielkawocnych, Zielonych, Matki Boskiej Gromnicznej, Pierwszo- I 
Trzeciomajewych, Trzechkrójnych, Zmartych, Żywych, Nauczyciela, Żolnierza i wieln, wiela janychi Teraz 
już nikt nie będzie nawet śmial (choć śmiać się może) oskarżyć nas © pomylkę, bo zrobiliśmy lo z szeroko 
zakrojoną premedytacją godną czionka Resel_ Owej redakcji. Natomiast jeśli chodzi o nowości, wszyscy 
wyczekujemy początku roku, który powinien przynieść nam więcej premier niż bieżący miesiąc. Żegnając 
się starym ladiańskim pozdrowieniem, mówię zatem: saysnara. 


— —————„_ 











między porozrzucanymi 
miasteczkami, 
utrudniany przez 
przestrzegającą 
ograniczeń prędkości 
policję. Dobrze i szybko wykonywane 
misje nagradzane będą odpowiednią 
ilością gotówki, niezbędną do 
kupienia nowych maszyn. Po raz 
pierwszy zobaczymy również 
sygnalizację świetlną zainstalowaną 
w miastach, przez które będziemy 
przejezdżać. No, ale kto by ustąpi! 
pierwszeństwa, prowadząc 
kilkudziesięciotonowego potwora” 


DUCATI WORLD 


do najbliższego sklepu z grami 

Niedługo ukaze się bowiem DUCAT 
WORLD, najnowszy symulator 
jazdy motorami tytułowej 
marki, przygotowany przez 
duet ATD i Acdlaim. Na grę składać 
się będzie 20 trybów rozgrywki. 
do których nalezą m.in. Ducati 
(luck Race - zręcznościowa wersja 
wyścigów błyskawicznie 
przenosząca nas na tor | 
umozliwiająca grę z kolegą na podzielonym ekranie; Ducati Showroom, w 
którym podziwiać będziemy najpiękniejsze modele jednośladów, i wreszcie 
Ducati Life umożliwiający prześledzenie calej kariery motocyklisty od momentu 
zdobywania prawa jazdy aż po kupno superszybkiej wiertarki. Nad stroną 
wizualną czuwać będzie szybki, 
zmodyfikowany siłnik graficzny znany 
nam z ROLLCAGE 2 Dodatkowym 
"bonusem" gry ma być mozliwość 
"podrasowania" każdę z czterdzestu 
maszyn. Motocykl po tuningu stanie 
się prawdziwym potworem 
wypalającym astalt do gołego gruntu. 
Jak inaczej nazwać przyspieszające 
w 2,5 sekundy pociski? 
















Zapaleni palacze gum zwani 
potocznie motocyklistami, powinni 
zacząć |uz niecierpliwie kopać 
pod stołem wirtualne rozruszniki 
w oczekiwaniu na nową dostawę 


OWOSTI NOWOSTI NOWOSTI NOWO 


OSTATECZNA BITWA MIĘDZY SIŁAMI DOBRA I ZŁA ROZPOCZĘŁA SIĘ ! 
PO KTÓREJ STRONIE ZAMIERZASZ STANĄĆ ? 


A a « a. - <a 


N. Bersiah od 
dawien dawna 


toczyły się krwawe 

bitwy. Rasa Światła (ludzie i elfy) 
loczyła ciężkie boje z Rasą Ciemności 
(orki i ogry) o panowanie nad 
kontynentem. Wojna jednak nie była 
nigdy tak zaciekła jak teraz. Z dnia na 


dzień armie Rasy Ciemności zaczęły 


p rzybierać na sile... 


kingdom Under Fire to najbardziej 
niesamowite połączenia gatunków RTS 
araz RPG. Dzięki wygodnemu inter- 
fejsowi możesz bez trudu dowodzić 
dziesiątkami jednostek skupiając się 
wyłącznie na taktyce i strategii. Po 
krwawej bitwie możesz wcielić się w 
postać wybranego bohatera i rozegrać 
w pojedynkę misję specjalną w trybie 
RPG. Wszystkie zdołności zdobyte 
podczas takiej misji mają oczywiście 
wpływ na następne bitwy rozgrywane 
w trybie RTS! Wyśmienite połączenie 
strategii w czasie rzeczywistym z RPG to 
tylko jedna z wielu mocnych stron gry. 





więcej informacji o grze: httpy/kuf.cdprojekt.com 
Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ui. indyjska 25a. tel. (0-22) 672 80 18, Warszawa 
ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65, Biuro handlowe CD Projekt: Warszawa ul. Jagiellońska 74. tel. (0-22) 519 69 00 
Kingdom Under Fire © 1998. 1999. 2000 Phantagram Lid. wszelkie prawa zastrzeżone. Blue Game Engine 
» 1988, 1999, 2000 Pnantagram Lid. wszelkie prawa zastrzeżone 
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Dzięki współpracy grupy Jonqu- 

Il Software i Buka Entertainment 
dane nam będzie ujrzeć dość ory- 
ginalną odmianę „roleplejki”, któ- 
rej akcja rozgrywać się będzie w kla- 
sycznych dla tego gatunku realiach symbiozy ludzi, elfów, trolli i kra- 
snoludów. Nasze zadanie skupiać się będzie na odpowiednio 
przemyślanym handlu najróżniejszymi towarami w stanowiących od- 
dzielne, rozbudowane systemy ekonomiczne krainach, na jakie podzie- 
lony będzie świat SPELLS OF GOLD. Oczywiście poza sprzedawaniem 
kupowaniem wykonywać będziemy szereg innych misji nagradzanych 
odpowiednimi sumami gotówki. Będzie ona niezbędna przy próbach po- 
prawienia swoich umiejętności, czego będzie moż- 
na dokonywać u lasych na pieniądze opiekunów. Na 
SPELLS OF GOLD składać się będzie także olbrzy- 
mia liczba akcesoriów bojowych i bardzo dobrze prze- 
myślany scenariusz, umozliwiający niemalże dowol- 
ne rozbudowywanie naszej postaci. Całość zosta- 
la przygotowana w oparciu o sprawny silnik 3D 
obsługujący ostatnio obowiązkowe efekty wizual- 
ne. Szkoda tylko, ze do premiery pozostał niemal 













Ostatnio konwersja tzw. „papierowych 
systemów RPG na PeCety staje się co- 
raz bardziej popularna. Najlepszym te- 
go dowodem jest VAMPIRE: THE MA- 

SQUERADE i właśnie WEREWOLF: THE 
4 APOCALIPSE, nad którym trwają zaawan- 


rok. Przyjdzie nam ćwiczyć silną wolę. 
AL . sowane prace. 
Akcja gry rozpoczyna się w Londynie, 


w momencie, gdy zamordowana zostaje matka naszego bohatera. Calkowicie 


Olbrzymia popularność, jaką zdobyła ULTIMA ONLINE, nie mogła | zaskoczeni odkrywamy u siebie czar (?) wilkolactwa i naszym jedynym celem 


pozostać bez echa, czego efektem byla decyzja wydania zaawan- staje się rozwikłanie zagadki tajemniczej śmierci. WE- 
sowanego uaktualnienia, o terminie premiery ustalonym na pierw: REWOLF to gra będąca swoistą mieszanką przygo- 
szy kwartal tego roku. Ponad 200 tysięcy mieszkańców wirtual: dówki, eRPeGa i gry akcji, w której otaczający świat 


nego świata w THIRD DAWN znajdzie liczący około 200 sztuk ze- | widzimy z oczu zarówno pierwszej, jak i trzeciej oso- 
staw zupelnie nowych postaci 3D, animowanych za pomocą 700 by. Nasze ciało przybierać moze trzy formy: człowie- 


sekwencji motion-capture. Oprócz tego nasze źrenice uraczą prze: ka, wilka i wilkołaka, z których każda dysponuje in- 
piękne efekty świetlne, dynamiczne cienie, nowa ziemia do zasie- nymi cechami i umożliwia wykonywanie innych czyn- 
dlenia, świeży komplet przebrzydłych potworów, wspaniale zapro- | ności. Otaczające nas londyńskie ulice zostały 
ektowane czary oraz znacznie poprawiona muzyka i efekty dźwię- stworzone za pomocą zmodyfikowanego silnika z gry 


kowe Co więcej — THIRD DAWN, dzięki otwartej konstrukcji, otworzy | UNREAL, którego najciekawszym elementem ma być 
pole do popisu dla twórców nowych dodatków dla UO Projektan- | możliwość przemieniania się z jednej postaci w dru- 
ci wierzą, ze możliwe będzie wreszcie emocjonalne zespolenie się ! gą. Być może w którymś z zaułków napotkamy Ku- 
2 kierowaną postacią. Ot, takie tamagochi w wersji on-line. 


| 





bę Rozpruwacza. Ach, co to byłoby za spotkanie . 
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gra dopiero w ch 


większość niedo- 


NO ESCAPE 


długo. 


„ więc 


Trw ająCcc On SLOD 

lagonka na wydawców 

krwawych gier okazała się zbawienna dla firmy FunCom, któ- 
las e zamiast bryzga 

Jukować grę utrzymaną 

ym, dobrym, „kłejkowym” stylu, w której jednak nikt 

jjnąl. Taką właśnie grą ma być NO ESCAPE Głów 

i bohaterami w niej będą komiksowe postacie zmaga 

|ce się między sobą w takich grywki, jak De- 

match, CTF (Capture The Flag) czy Arena. W grze po 

się takze zupelnie nowy element — turnie 


już nie 


Na zakończenie dodam tylko, że ty- 


Pograłlem w wersji „beta” i nabra- 
lem ochoty na grę w wersji finalnej, bo w be- 
tul ten zapowiada się ciekawie, jednak za- 


cie znalazłem sporą łośćpoważnych błędów znacz- 


nie utrudniających grę. Ale za bar- 


dzo Się tym nie przejmuję, 


odzi w fazę testów 
nim gra nie trafi na półki sklepowe pozosta- 


LELEWELA LELWJELIK EE 
le z zapowiedzi autorów (ak to często bywa), może 


SELERA WSE ZUG YA TZAICIAE 


róbek na pewno zostanie poprawionych. 
LOKUM! 





a 





kich planetach. Wedlug autorów 
e komplet! 
i znika. NO ESC 
ien przyjąć się wśród młodszych kręgów graczy, ałe QUAKE 
UNREAL TOURNAMENT mogą czuć się bezpiecznie. Fru 
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zma 


dojdzie do sytu- 
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e ulegnie również „mię- 
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źródła (n 
EM BLE AOLUCZZN CKE CE 


WEEK EEELIBWA SERA 


zki jak widoczne uszkodzenia na stat- 
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dzymordzie”. 
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zzz 


ierwszej części narra- 


1.4 


kiety, „dosiada” najlep- 


szych kosmicznych myśliwców. 


ej, aby można ją było tak na- 


i ra 
zwać, muszą pojawić się nowe technologie. I tak do ze- 
stawu z poprzedniego odcinka dojdą takie cacusz- 


LOOSE CANNON 


LEO 


je w części 


Jest rok 2016. Ziemię opanowało zło, a cier 

piące na niedobory kadrowe agencje, zajmują- 

| | iem porządku postanowiły wy 

0d postacią Asha — jako jedne- 

lowwców głów Zadanie jest proste: 

| niebezpieczniejszych bandziorów ów 

czesnego świata. Czymże jednak chcą pochwalić się au- 

torzy osławionych CRUSADERÓW? Mozliwość porusza- 

nia się na piechotę tak, jak jednym z piętnastu mniej lub 

bardziej opancerzonych pojazdów, których kradzieze i po- 

ścigi będą na porządku dziennym: superdokładnie odiwzo- 

rowane (łącznie z korkami, przechodniami i policją) mia- 

sta, takie jak San Francisco, Los Angeles i Nowy Jork, 

oraz niesamowite efekty generowane przez potężny sil 

mk TrzyDe Do tego ponad 20 obszernych misji z intry 

gulącymi I tajemniczymi scenariuszami, a takze obowiąz: 

kowe sceny walki 2 udziałem kilkunastu rodzajów wrogów 

broni i pancerzy Jeśl tylko autorom uda się powtórzyć 
sukces CRUSADERA zanosi się na prawdziwy hit! 


2a muzykę i udźwiękowienie przerywników fil- 


WA WZENO W EOCIERUEKT AE) CIESZ 
JES: TUEDEN A GUZ CZ DRY US 


ty Raketowa). Oprócz tego grafika ma się 


tów (chyba znowu trzeba będzie kupić nowy pro- 
cek i dopałacz), efekty Świetine liczone w czasie rze- 





chestra — ach, już czuję te wzniosłe rytmy za- 
O EUEMNEMCEHRUNN GIZA SEEN E 


nie doskonali (jak to zawsze w zapowiedziach au- 


ć. Największa dostępna rozdzeczość to 1600x1200 punk- 


torów bywa) aktorzy. Ich głosami, będą mówi- 


dzo zwrotną flotę. Mirak Star League, nacja kocha- 
li żołnierze, oficerowie mostkowi itd. 


HEJ EHELDORCELUAA O 


we rasy. Przedstawiciele Concordium specjalzują się w urz __ torem był George Takei (chyba pan Sulu, ale głowy nie 


jąca wsze 





UNEELAŻELI ENEA TELITZUCLNZAEELWLUTERKT EA JRŻŁALUENERTE. 


- 


Do premiery drugiej części kosmicznej strate- 


gii zostało zaledwie kika tygodni. Co nowego (oprócz prze- 
ponować w sequelu? Do sześciu starych dojdą dwie no- 


dłużenia tytułu) autorzy będą chcieli nam zapro- 
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DOOM III 


0p! lanach powstania trzeciej części nieśmiertelnego | DOOM. 
a mogliście już czytać na lamach tej kolumny. Jak się okazuje 
Jo zakończenia = (ow l jest It bliżej niż dalej. Jak po 
niormowa! nas se, jeden z programistów 'ujących dla 
Ritual Enterta a silnik, na którym pracować będzie gra, 
Judowany jest od podstaw Na obecną chwilę przygotowane zo 
stały moduły odpowiedzialne za renderowanie lokac ji, nakladanie 
en animację porus ających sąd N grze postaci I co najważniej 
za Ścisłe wnętrze gry. ty. których nie udało Się 
'ze przygotować, zas ie są swoimi odpowiednikami z QU 
AKE III na czas potrzebny na ich zbudowanie Tak właśnie est 


jrywkę poprzez inter net żapewnia Jim 
= race nad nimi ruszą, gdy tylko uda się dokończyć dodatel 
- : AM ARENA. Czyzby DOM | Jil mial być kolejną kultową orą? Wszyst 


3% > ę kie znaki na niebie 


mienić Sty! r spró-4 
inym gatunku gier. Los padl na tzw. gr 

pierwszej osoby i nalezącą do tego rodu PLA- 
NETS DE. W grze przejmujemy kontrolę nad najemnikiem zatrud- 
nionym przez jedną z czterech organizacji, zajmujących się oć 
powiednio s alniami, technologiami, nauką i silami zbrojny 
Kazdaż nich głerować będzie inną drogę rozwoju naszego klit 
ta, w ać będzie fundusze na naszą działalność i udostę 
niać | kie potrzebne Środki, lącznie z mieszkaniem i kom 
e toz zleceń. Au- 


DĄC/ 


iejszych dze 
: p są SIĘ 


m. Inwazżia Dr2 
N OKOlICAaCN Wrzesnia. 
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DJ BIUEDM 

















MUMMY 


Część z was na pewno spot! R się z filmem Mummy, nawiązującym do staryctł 
dobrych przygód Indiany Jones: Grupa Rebellion, twórc Alien vs Predator, posta 
nowila przenieść filmow y scenariusz do wnętrza komputera, zachowując ten sam kl 
mat I — co najwazniejsze - humor. Rzecz dzieje się w Gdpcie. dzie trójka przyjaciół, 
znana nam z szerokiego ekranu (Rick, Evelyn i Jonathan), odkrywa tajemnicę Imhote- 
pa, Egipcjanina zmumifikowanego za zycia na rozkaz wielkiego faraona ! niewiadomo 
dlaczego uporczywie szukającego zemsty na naszych bohaterach. Gra składać się bę 
dzie z rozgrywanych w trybie 3D etapów łudząco podobnych do TOMB RAIDERA, w któ 
rych popisywać się będziemy bieganiem, wspinaniem, turlaniem, przeskakiwaniem roz 
padlin i umiejętnością rozwiązywania łamigłówek, jak również z poziomów 2D z mnó 
stwem tzw. bossów, do jakich przyzwyczaiły nas klasyczne platformówki. Synku, zostaw 

te bandaże w spokoju... Synku! 





SCHIZM 


duzewelutym, po dwóch latach intensywnych prac, powinno pojawić SIĘ najnow 
sze dzielo LK Avalon opatrzone tytułem SCHIZM: MYSTERIOUS JOURNEY, którego 
toprodukcją zajęła się duńska grupa Project Three Interactive. Pierwsze, €o przy: 
kuwa Uwagę,.to.fakt,.ze „mystopodobna” gra została stworzona Z mysią 0 poSia: 
daczach napędów DVD — zajmuje niecoponad 10 GB, ale mimo to pojawi się także 
jej odmiana na 4 cedekach. Zdecydowaną część powierzchni płyty zajmie wSpónia= 
ła renderowana w wysokiej rozdzielczości grafika, setki najróżniejszych lokacji, pel- 
noekranowe wstawki filmowe z prawdziwymi aktorami, nastrojowa, trójwymiarowa 
ścieżka dźwiękowa oraz silnik umożliwiający swobodne, 360-stopniowe ustawianie 
kamery. Stworzeniem scenariusza zajął się znany australijski pisarz SF — Terry Do- 
wling, co zaowocowało wysysającymi umysł zagadkami I powinno stworzyć pierw- 
szorzędną mieszankę wybuchową Nie tylko dla schizmatyków. 
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Z a JAZZ AND FAUST 


: | / 
4 4 
A NEW MERZMARE 1 4, | Dzięki rozstawionym na powierzchni całego Świata Red Ak- 


[INFI / G] <a cyj _Nym szpiegom, a szczególnie dzięki Siergiejowi 

z Władywostoku, udało nam się uzyskać kilka Świe 

żych informacji, a co ważniejsze — zrzutów ekrano- 

wych ze wspaniale zapowiadającej się gry przygo- 
dowej zatytulowanej JAZZ AND FAUST. Nieste- 
ty, Siergiej przebierając się za popielniczkę nie 
podsiuchał zbyt wiele, bo mial uszy zatkane nie- 
dopałkami. Z wylapanych jakimś cudem uryw 
ków narady u Dyrektora wynikało jednak, że 
zgodnie z obecną tendencją gra współpraco- 

| wać będzie z wydajnym silnikiem 3D 

dą i powinna przykicać do nas w okoli- 

prowa "M 

dzić 

śledztwo 

w Spra- 

wie ta- 

jemniczej 

Śmierci niejakiego Fi- 

ske, który swego czasu po- 

szukiwał trzech starożytnych 

tabliczek, umozliwiających 


Mimo ciężkich mrozów stopniały serca szefów z Infogra 
mes, którzy postanowili rozgrzać nas szczególami dotyczący- 
mi najnowszej części sagi ALONE IN THE DARK, 
zatytułowanej THE NEW NIGHTMARE. 

Przygoda rozgrywać się będzie na 
Wyspie Cen, gdzie nasz przyjacel Edward 
Carnby I jego koleżanka Aline bę- 











Jak rzadko który slogan reklamo- 
wy, ten właśnie wiernie oddaje sens gry. Zwłasz- 
cza, jeżeli chodzi o tryb multiplayer. 

Po dlugich miesiącach oczekiwań i nie- 
ewności wreszcie wpadła w moje ręce wer- 
Sa beta GIANTS. Włożyłem, zainstalowa- 





kontrolę nad potężnymi meta 

fizycznymi zjawiskami. Sytu- 
acja przedstawia Się nieciekawie, 
zło atakuje zewsząd, a pozosta- 
li przy zyciu mieszkańcy panicz- 
nie się wszystkiego boją. Wedlug 
autorów Nowy Koszmar będzie 
przyciągać emocjonującą fabu- 


ią inspirowaną prozą Lovecra- 
fta, odmiennym biegiem wyda- 
rzeń dla Edwarda i Aline, niesa- 
mowicie dokładnie przygotowanymi 
lokacjami, a przede wszystkim 
ście horrorową atmosferą. 
Craven przy tym to pikuś. 


fem, odpalilem i... odjecha- 
ELMELS CENIE EWA 
OOYBELGOJ EKUZ JEN 
renem rozgrywki jest niewielka wy- 
sepka, na której żyje kilka res, z czego 
trzema sobie wrogimi — Mecca- 
rynami, Resperami i wielkim Ka- 
buto — będziemy mogi sterować wy- 
pelniając przeróżne misje. 2a- 
równo animacja postaa, jak i wyspa są 
prześliczne — w tym klima- 
cie jest coś z tropików. Kiedy zo- 
baczyłem tę okolicę, od razu po- 
stanowilem, że chcę w niej spę- 
dzić wakacje. A raczej zimowe fenie. 

W wersji beta tryb single play- 
EEC ELNEYEETSEIE 
sji, po trzy dla Meccarynów i Re- 


n|Ta ima aka 7 


cach jesieni 2001 roku. Fabuła gry i lokacje, w jakich 
jędziemy się z nią zmierzać, pozostają więc okryte ta- 
jemnicą. Z niecierpliwością czekamy na nowe wiadomo 
ści od Siergieja. Być może skuteczniejszym kamuflażem 
kaze się przebranie za kaloryfer. 
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saperów. Najczęściej chodziło o uwo|- 
nienie jakiegoś Smartie - toczwar>  * 
ta rasa zamieszkująca wyspę. Mi- 
mo, iż wypelnienie ich poszło cał- 
kiem szybko, to chyba zdążyłem zonient 
ować się, co będzie sobą repre- 
zentować i do kogo będzie zaadre- 
SELER ĄDZU LEŃ 

To będzie gra dla tych, którzy lu- 
bią prawdziwe emocje, dla twar- : 
dzieli. Ucieczka z wody, w której gra- 
SWE YZ ABLWZJT IE 
Sory PTrrze NU epa: > pd 4 2 
go działka — takie i inne momen- _ ówwstylu schwarzeneggerowskie- 
ty wyzwalające dodatkową daw- go „astalavista, baby” (a je- 
kę adrenaliny już widziałem, a bę- _ den już w becie był), to mocny kli- 
dzie ich na pewno dużo więcej. Je- _ mat znany choćby z filmu „Termi- 
żel jeszcze pojaw Się w grze klkatekst _ nator 2” gwarantowany. 














GAME OF DEATH m 


Jeśli szukacie kontrowersyjnej gry, musicie wstrzy 
mać stę jeszcze do przyszłej Gwiazdki, bo wtedy właśnie 
światło dzienne powinien ujrzeć efekt współpracy Burns 
Entertainment i dosyć niekonwencjonalnego pisarza Jo- 
erga Buttgereita. Historia GAME OF DEATH rozpoczy- 
na się w momencie, gdy w czasie randki z dziewczyną 
bohatera potrąca samochód. Wypadek jest mało sym- 
patyczny: ofiara ląduje na OIOM-ie (Oddziale Intensyw- 
nej Opiek! Medycznej) i w stanie Śmierci klinicznej po- 
drózuje po zaświatach, spotykając dusze najgorszych szu- 
mowin tego świata. Jeffrey Damer — kanibal z Milwaukee, 
uwielbiający wyrywać wnętrzności i Albert Fish, morder- 
ca 15 dzieci, ekshtbicjonista zabawiający się odchodami 
ludzkimi, to tylko wstęp do tego, co nas czeka. Aby ura- 
tować swe rozpadające się ciało i wrócić do Świata ży- 
wych, musisz wykazać się nie lada odwagą. Zadanie wy- 
daje się proste, ale. To w końcu gra śmierci. 
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Jednak tryb jednoos oDOowy to bet 
Ka W porównaniu do teao, co oferu 
e rozgrywka w SieQi. Hieprezentanci WSZYS 
<MIBLCEHY UI ERIE AAU 
u i nie daj Boże, żeby spotlał Się w jednyn 
nomencie, gdyz wtedy ma miejsce ta 
kB jatka, w jakiej nawet zapaleni kwa 
owcy moglby poczuć się zagubieni. | co nej 
WALINEJS 4: eng HANA UAACA IA 
- 3 beta byl tak dopracowany, że przy obecno 
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ZZNNTOWIANT AN KE ZRANI Z PE ZZcJN 7:9 
ENOEZOWZANICZYWZYACEZWZANIYZE 
SSLEUB delr4C|OFEeNeJ| 


KIE) alZIST="L HE J SCZOŁZIĄCHEJ 
,. r z w, 
AROWZĄ, PP MOUOSCY! 


WAZĘAPJJ 2] 
Ż /odGo 2 
R 


|| 


śmy ADAŚ OWO, y 


ZAPRASZAAAY DO NASZGU WIZTUALNCU 


(AFEINTEERNET" 





SUBMARINE TITANS FIFA 2001 RED ALERT 2 
m E 


e 








PA ZAUB ZUKA 
|07/.12.0/074| A] ą0,B)12 074) [| 0 MESSIAH PROJECT GI 
54 3 
A ; | = - Ę 8 
r su 1 a Y <—_sa 
, |= s 
= 4 





Taa: 
N | 
© | 
L 
NE 
RB 
SJ 
| 
N 
- 






AKA 44 KOZIOLEK 
L(EV/074 LAŃ 19.7407 BZ LA SAICJF: Zadla FA 
ALOWYMKIU! OWAWIA, a z s 


URABTKYTY " dil / NE 1] 5 


z ę „€ 37 ? 
+ | dlo 





— „RÓ | ń 
LA PILE RECZ PEBCEA 
(W CUE CLUB HITMAN 


A UEJS740, 4 Je -ANŁS 





e 1 
PE. 
= LEZ — 6d; EE ACE 


OFERTA AKTUALNA DO CZASU WYCZERPANIA ASORTYMENTU 


w w m w w mw am mo c we um c gy w w | ce uw cm uw «m 4 p Wo Wo w Se wd dk dze | we «m 





Kolejna gra w stylu SIMCITY — gracz jest dyktatorem, rządzi ludem za- 
mieszkującym jedną z karasbskich wysp i musitę wyspę rozbudować. Oko- 
lo setki konstrukcji czekających na wybudowanie, lańcuchy produkcyj- 
ne, poszukiwanie surowców — wszystkie te tradycyjne problemy będą wy- 
magaly rozwiązania podczas gry w TROPICO. 

To. co będze ją wyrózniać od mnych ger tego typu, to duzy naask na aspekt spo- 
leczno-polityczny. Wielu politologów głosi tezę, ze głos ludu jest głosem Pa- 
na i tego twierdzenia trzymają się tez chłopcy z Pop Top (poprzednio zro- 
bili RAILROAD TYCOON 2) Oprócz imwestowania w rozwój naszej wy- 
sepk, musmy tez zwracać cągłą uwagę na nastroje panujące wśród opma pubicznęj 

Ludziom generalnie nie podoba się dyktatura, ale jeżeli ich poziom zy- 
cia będzie wystarczająco wysoki, to przymkną na nią oko I powstrzy- 
mają się od wzniecania rewolucji. Zeby się podlizać społeczeństwu, mo- 
zesz zmienić ustrój na demokratyczny, ale musisz się wtedy bardzo sta- 


rać o tnumif wyborczy. Sprytne jest zapewnić przywódcom ludu - w TROPICO z tu 


" 


VENOM 


żeć będzie sześć charakterystyk 
opisujących naszych zołnierzy oraz 
opcja ich polepszania podczas 
wykonywania misji. A najlepsze jest 
to, że VENOM powinien pojawić się 
lada moment. 


DREAMLAND 
CHRONICLES: 
FREEDOM RIDGE 


[Bethesda] 


[GSC] 


Pod tą nazwą kryje się najnowsza tak 
tyczna strzelanka autorstwa mało znanej 
grupy GSC Game World, która — widząc 


sukcesy, jakie odnoszą ich rosyjscy kole- 
dzy - postanowiła zaskoczyć nas wszyst 
kich przepotęznym enginem i całkiem in- 
teresującą fabulą 


Chłopcy z Mythos Games, au: 
torzy takich hitów jak X-COM i MA- 
GIC 6 MAYHEM nie zaprzestali wy- 
konywania swojego fachu Po 
chwili przerwy pragną nas zasko- 
czyć turówką zatytulowaną DRE: 
AMLAND CHRONICLES: FREEDOM 
RIDGE. Będziemy w niej tworzyć 
nowe bazy, trenować i ekwipować 
jednostki, walczyć o kazdą najmniej- 
szą nawet ilość drogocennego su- 
rowca, jak również bronić niewin- 
nych cywili, używając w tym celu 
najnowocześniejszych technologii 
wojskowych. No, ale bronić przed 





Mamy rok 2034, a Ziemię męczą cią- 
gle deszcze meteorytów, i — co gorsza 
ataki przebrzydłych Obcych Nietrudno się 
domyślić, ze musimy stanąć na czele od- 
działu komandosów i bronić planety-rodzi- 
cielki. VENOM szczyci się m. in. rozbudo 
wanym systemem wydawania rozkazów po- 
szczególnym komandosom, którzy mogą 
nas osłaniać, atakować wybrany cel bądź 
tez wykonywać szereg innych poleceń. Cie- 
kawie przedstawia Się równiez zastoso- 
wany przez braci zza Buga silnik 3D, po- 
zwalający stworzyć przepięknie wygląda- 
jące trawy, drzewa i inne rośliny. Autorzy 
zaimplementowali również niewielkie 
wstawki „roleplejowe”, do których nale- 
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mu da się wyłowić te kilkadzie- 
nię publiczną — komfortowe zży- 
cie, co powinno ich całkowi- 
ce znechęać do puczów W raze czeg 
0 zostają jeszcze rządy silnej rę- 
ki, ale wtedy nie uzyska się popar- 
cia Kościoła, będącego nstytucją ma- 
jącą powazny wplyw na ima- 
ge władcy 

Władza nie bylaby władzą, gdy- 
by nie trzeba bylo kontakto- 
wać się z „zagranicą”. Stosunki po- 
lityczne mogą nam przynieść do- 
stęp do zarówno technologicznego 


czym? Akcja gry zabiera nas 
w niedaleką przyszłość, do Czasów, 
gdy źli Obcy postanawiają podbić 
Błękitną Planetę, a jedynym źró: 
dlem oporu po wyniszczającej 
70-dniowej wojnie stała się orga- 
nizacja o nazwie Armia Wyzwole- 
nia Ziemi, którą dowodzimy wla 
śnie my. Twórcy zapewniają nas, 
ze dzięki umiejętnemu połączeniu 
grafiki 3D i ziemskiej fizyki, dobrze 
wyważonym stosunkom walki 
i taktyki jak również dzięki znako- 
micie dopracowanemu scenariu- 
szowi podbiją serca i umysły na 
wet najbardziej opornych graczy. 
Gdyby tak jeszcze 
zastosowali nie 
wielką dawkę gł 
przemocy. „4 
Arrrgh. A 
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STRONGHOLD 


[God Games] 


Jesienią 2001 miłośnicy strategii 
rozgrywanych w czasie rzeczywistym 
otrzymają kolejną dawkę emocji. 
Wtedy powinien pojawić się STRON 
GHOLD, najnowsza gra autorów osła- 
wionego CAESARA i LORDS OF THE 
REALM Jednak tym razem fabuła gry 
przeniesie nas dałeko w przeszłość 
do czasów średniowiecznej Europy. 
gdzie zgodnie z ówczesną modą bę- 
dziemy budować zamki. Do dyspo- 
zycji dostaniemy ponad 30 rodza- 
jów murów, wież i elementów 
obronnych, 50 innych budowli oraz 
oczywiście rycerzy, którzy pomogą 
obronić nasze 
Jokum przed 
najeźdźca- 
mi. Jak 













twierdzą au- 

torzy — rozgryw- 
ka skupiać się będzie przede wszyst- 
kim na obronie zamków, umiejętnej ich 
rozbudowie o wszelkie potrzebne obiek: 
ty, a także na atakowaniu i przejmo- 
wania cudzych budowli oraz na zawie- 
raniu odpowiednich sojuszy. Nie po- 
winno również zabraknąć elementów 
ekonomicznych. Zawczasu radzimy za- 
stosować trening praktyczny. W pia- 
skownicy. 
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know -how. jak i niezbędnych surowców, natomiast popadanie w konflikty mię- 
dzynarodowe grozi nalozeniem na naszą wyspę embargo, które moze stać się po 
wazną przeszkodą na drodze rozwoju naszej wysepki. 0 możliwości zakoń 
czenia takiego konfliktu zbrojnie na razie autorzy gry nic nie mówią. 





CONQUEST: 
FRONTIER WARS 
Jak się okazuje — nawet miesiąc 
przed ukończeniem gry nie moż- 
na być do końca pewnym, kto ją 
tak naprawdę wyda. Tak właśnie 
było z grupą Digital Anvil i jej ostat - 
nim dzielem — CONQUEST: FRON- 
TIER WARS. W ostatnim momen- 
cie doszło do porozumienia (!), na 
mocy którego dotychczasowy wy- 





dawca — koncern Microsoft, ze- 
zwolił twórcom na wybranie innej 
firmy odpowiedzialnej za promo- 
cję gry. Przypomnę, że CONQUEST: 
FRONTIER WARS to strategia 
rozgrywana w czasie rzeczywistym, 
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Prawdę mówiąc TROPI- 
CO to tytuł zastępczy. Gra mia- 
la się ukazać jako „Bana- 
na Republic”, ałe ponie 
waz jest to nazwa jednej z liczą- 
cych się w USA sieci skle- 
pów odziezowych, koniecz- 
na była zmiana tytułu. Czy to do- 
brze, czy źle, oraz jak w rze- 
czywstości wygląda ten „aspekt s 
połeczno-polityczny”, przeko- 
namy się prawdopodob- 
nie w marcu 


w międzygalaktycznym świece, w któ- 
rym budując olbrzymie fiotylle stat- 
ków, będziemy zdobywać, koloni- 
zować i eksploatować kolejne pla- 
nety W związku z zaistniałą 
sytuacją należy liczyć się z faktem 
przesunięcia premiery w przypad- 
ku nie znalezienia przez Digitał Anvil 
nowego wydawcy. Na szczęście po- 
zostałe ich produkty, tj. LOOSE CAN- 
NON, FREELANCER i FREELANCER 
ONLINE nadal będą rozpowszech- 
niane przez Microsoft w zbli- 
zającym się 2001 roku. 


DESPERADO 
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Do premiery gry DESPERA- 

DOS jest coraz blizej, więc nada- 
rzyła Się śwetna okaza, aby przed. 
stawić kilka nowych szczegó- 
łów dotyczących tej strategicznej 
przygodówki rozgrywającej się 

na Dzikim Zachodzie Głównym 
bohaterem jest niejaki John Co- 
oper, który razem z grupą przy- 
jaciól (5am, Doc, Kate, Sanchez 
| Mia Jung] postanawia wykończyć 
bandytę o imieniu El Diablo. DE- 
SPERADOS utrzymana została 
w klimacie znanym z COMMANDOS 
(izometryczny rzut na planszę i ste- 





rowanie niewielkim oddziałem), ty- 
le, że przeniesionym o Sto lat w prze- 
szłość. Czekają na nas 24 misje, 
w których oprócz 35 wrogów Spo- 
tkamy tak charakterystyczne dla 
Dzikiego Zachodu motywy, jak na- 
pady na banki i pociągi, bijatyki w Sa- 
loonach, pojedynki w samo polu- 
dnie I na koniec obowiązkowy kie- 
liszek wody ognistej. Kazda z postaci 
z naszej drużyny będzie miała uni- 
kalne umiejętności (Kate to poke- 
rzystka, Doc to rewolwerowiec) 
i właśnie sprawne nimi operowa- 
nie jest kluczem do sukcesu. Cie- 
kawe, czy spotkamy tez piękne tan- 
cerki w spódniczkach z falbanami? 


DANGERÓUS 2 


4 
IĄ|IONTSO + 


Duzy sukces, jakim zakończyło się 
wydanie gry HIDDEN 5 DANGERO - 
US nie mógl zostać zapomniany. Gru- 
pa Illusion, która zajmowała się tą 
taktyczną grą wojenną, nie osiadła 
na laurach, tylko momentalnie po 
zakończeniu prac nad HAD zabra- 
ła się za sequel. Czasy, w jakich roz- 
grywać się będzie HIDDEN 6 DAN- 
GEROUS 2, czyli II wojna Świato- 
wa, pozostaly niezmienione, 





modyfikacjom uległ natomiast spo 

sób dowodzenia Tym razem zarzą- 
dzać będziemy niewielkim, bo kilku- 
osobowym oddziałem komandosów 
z alianckich oddziałów specjal- 
nych, którzy — jak łatwo się domy- 
ślić — będą brali udział w całym sze- 
regu akcji skierowanych przeciw- 
ko nazistom. Na dziewięć 
rozbudowanych kampanii składać się 
będzie około dwóch tuzinów misji, 
w których dysponować będziemy 
mnóstwem najróżniejszego sprzę- 
tu, począwszy od licznego arsena- 
łu broni aż po bogaty zestaw po- 
jazdów mechanicznych. Jednym z ulep- 
szeń wprowadzonym w porównaniu 
z H6D będzie intuicyjny system ste- 
rowania. Poczekamy, zobaczymy... 
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Sprawa od początku nie 
przedstawiała się różowo. Wraz 
> oddziałem podobnych nam 
komandosów z jednostek spe- 
cjałnych zostaliśmy rzuceni 
dokładnie w sam środek jat 
ki Tyle, co zdążyliśmy zro- 
bić. to odbezpieczyć karabi 
1. a potem szkoda mówić.. 
krew I fruwające zwoje mó 
„gowe. Tak oto mógłby wy- 
glądać wstęp do IRON DIGNI. 
TY, gry z gatunku taktycz 
ych strzelanek sygnowane 
przez lopware. Czeka na nas 
syberyjska tajga, zaśniezo: 


. , 
1e szczyty Perui mnóstwo MB Ś- m. 


nnych miejsc, w których przyj- 
dzie nam, dowodząc grupką 
zolnierzy I pojazdów, toczyć nieustającą wal- 
kę. Ta dość ciekawie zapowiadająca się reali- 
>acja dobrze znanego pomysłu ma zaskoczyć 
nas znakomicie przygotowanymi graficznie jed- 
nostkami, ergonomicznym interfejsem, opcją 
dowolnego ustawiania kamer wewnątrz po- 
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jazdów, a co najwazniejsze — przejmowaniem 
kontroli nad dowolnie wybraną jednostką Cie- 
= mnie, czy ktoś pomyślał o stanowisku 

Głównej maaó Pielęgniarek Polowych? 


(ENY 


Nie tak dawno grając w GANGSTERÓW mie- 
śmy okazję przelstaczać SIę w postacie z mrocz- 
nego półświatka a tu okazuje Się, ze w prze- 
ciągu dwóch, trzech miesięcy przyjdzie nam 
po raz wtóry ciągnąć mafijną karierę. Auto- 
rzy nie poprzestali na kosmetycznych zmia- 








LHALCENGE 


Sędziwi gracze pamiętają za 
pewne wspaniale wyścigi Sa- 
mochodowe sprzed kilku lat 
z lotosem w tytule. Virgin In- 
teractive, wraz ze specjalista 
mi z Lotus Group, postano- 
wili nieco odświezyć zapomnia- 
ny już nieco hit i oto niebawem 
powstanie LOTUS CHALLEN- 


nach, czego dowodem jest zupelnie 
nowy silnik obsługujący kilka metro- 
polii jednocześnie, a co najwazniej- 
sze — oferujący jeszcze lepszy realizm 
niż poprzednio. W GANGSTERS 2: VEN- 
DETTA istotną rolę spelniać będą po- 
ry dnia i godzi 
ny — cala akcja 
dzieje się w czasie | GE — wyści- 
rzeczywistym, a codzienna gazeta dostar: gi. które — jak zapew 
czać będzie niezbędnych informacji, otym co się _ niają twórcy — ustanowią no 
dzieje w mieście. Uczestnicząc w gigantycznych, _ wy standard. Dzięki Ścisłej 
mafijnych kampaniach lączących nierzadko kiłka _ wspólpracy z projektantami bo 
sąsiednich miast, będziemy mieli do czynienia z wie lidów udalo się zaimplemen 
loma nowymi postaciami pokroju podpalaczy, no- _ tować niemał wszystkie mo- 
żowników i kasiarzy, kontrolowanymi przez zmo dele pojazdów, lącznie z wer- 
dernizowany, intuicyjny interfejs. Coś czuję, ze _ sjami tworzonymi specjalnie 





Ojców Chrzestnych będziemy mieli „jak mrówków" dła torów Formuły 1 i najróż- 
niejszych wyścigów sportowych, 
DISPEL a takze wersję /3 F1, która 
osobiście użyczyła efektów dźwię- 


kowych grze. Oprócz niesa 

Klonów DIABLO powstalo już wiele. lecz nie za mowicie realnej symulacji zo- 
nosi się wcale, zeby tendencja ta się zmniejsza baczymy również najbardziej 
ła. Najlepszym tego przykładem jest DISPEL, kom- _ znane miasta Świata, uliczka 
binacja gry akcji i rolepleja, która nawiedzi nas po uliczce, przeniesione 
w ciągu kilku bądź kilkunastu najbliższych tygodni Scenariusz DISPEL- _ w Świat komputera, a ponad- 
-8 przenosi nas do mitycznej krainy Ash, w której nie: 
podzielnie, lecz nienagannie rządziła para w postaci Kró 
la oraz Biskupa. Niestety, nawet oni nie zdolali uniknąć 
śmierci Władzę po nich przejął niejaki Piazzi i wprowa- 
dzili bezwzględną dyktaturę. Nasze zadanie jest proste. 
Podróżując przez ponad 20 poziomów i korzystając z do- 
brodziejstw użyczonej nam magii, będziemy musieli spro- 
wadzić do krainy spokój i stabilizację, rozprawiając się 
z Piazzim. Autorzy szczycą się m. in. wprowadzonym Ssys- 
temem ewoluowania postaci, co będzie mialo bezpośred- 
ni wplyw na możkwość wykonywania określonych czyn- 
ności oraz używanie przedmiotów i czarów. Kolejną za- 
letą mają być również zadania nie związane bezpośrednio 
z fabulą, które mają znacząca uprzyjemnić rozgrywkę. 
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- firma lotnicza ma pomóc rów- 


na darmowy przelot Eurofighterem z War- 
szawy do Kosowa. 


". LOTUS CHALLENGE wystartuje w pierw- 
nież w promocji gry. Pewnie będą to kupony 


s 


fighter, na mocy której już niebawem, dzięki wsparciu 
roku. Co ciekawe 


ierów lotniczych, powstanie niezwykle realistyczny symulator te- 
go nowoczesnego podniebnego rumaka. Szczegółów dotyczących EU- 


ROFIGHTERA RAGE, niestety, jeszcze nie ujawniono, wiadomo jedynie, 


„kaskaderkę 
ęcznie przygotowanych wojskowych scenariuszach. Wia- 


ZT 


domo jeszcze, ze oryginał samolotu wejdzie do służby w 2002 
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to najdziwniejsze tryby rozgrywki, wśród których nalezy wyróżnić przede 


wszystkim tzw. 
szym kwartale 2001 roku, tak więc nie pozostało zbyt wiele czasu na 


znalezienie kluczyków. 


EUROFIGHTER 


2e będziemy mogli zasiąść za sterami interaktywnej wersji modelu, uczest. 


myśl 


























KONIEC V00D00? 


Według najnowszych doniesień jedna z najbardziej zasłuzo- 
nych dla rynku procesorów graficznych firm — 3dfx, zaprze- 
stała prac nad swoim najnowszym produktem Voodoo 5 6000. 
Ż uzyskanych przez nas informacji wynika, ze karta nie po- 
jawi się w sklepach, a użyta w niej technologia zostala sprze- 
dana firmie Quantum3D zajmującej się produkcją sprzętu 
do symulatorów. Nie jest to jednak koniec wieści z kon- 
cernu 3dfx. Planowane jest także całkowite (!) wycofa- 
nie się firmy z produkcji układów graficznych i zamknię- 
cie kilku fabryk. Wszystkie do tej pory wyprodukowa- 
ne elementy zostaną sprzedane. Pod znakiem zapytania 
Sto! równiez premiera najnowszego procesora O ro- 
boczej nazwie Mosaic. Czyżby to był koniec kul 
tu Voodoo? 














LARA 
NA NOWO 

Chłopcy z Eidos postanowili 
nieco odświeżyć mającą juz do- 
bre kilka lat garderobę La- 
ry Croft. W tym celu zatrud- 
nili najlepszych wizazystów 
z całego Świata, którzy po 
dlugim namyśle zaprezento- 
wali nam najnowszą kolekcję pa- 
nienki Croftówny. Owa prezentacja, w której wystąpiła no- 
wa Lara, czyli Lucy Clarkson, została zorganizowana specjal- 
nie z okazj wydania TOMB RAJDER CHRONICLES. Oprócz tradycyjnych 
shortów i błękitnej bluzki Lara nosić będzie równiez wspania- 
ły i— co najwazniejsze — opięty lateksowy kostium, do jakie- 
go przyzwyczaili nas włamywacze z różnego rodzaju filmów. 
Pozostał obowiązkowy akcent w postaci niewielkiego pleca- 
ka 1 dwóch pistoletów przy biodrach, a na głowie naszej bo- 
haterki zauważymy system lączności bezprzewodowej. Cieka 
we, czy teraz będzie można szepnąć Larze coś na uszko. . 
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W listopadzie w warszawskiej knajpie Apetyt 
Architektów odbyła się konferencja prasowa fir- 
my Coda Z reguły tego typu imprezy branzo 
we pełniejsze są formy niż treści — dużo jest 
jadła i napoju, natomiast o samych grach nie- 
wiele. Tu była odwrotnie: imprezka raczej ka- 
meralna, natomiast gier — az osiem, z czego Lyl- 
ko o jednej słychac było wcześniej. 

Ta jedna to SuperGra: THE FALLEN opisywa- 
na u nas przed miesiącem. Na konferencji po- 
kazano jeszcze UltraGrę. Chodzi o strategię AZ 
TEC EMPIRE — ma to być strategia nieco mie- 
szająca w historz naszego globu: Aztekowie przekroczył 
Atlantyk i podbijają Europę! Najbardziej jednak 
namiesza cena gry — tylko 19.90 złotych. 

Drugą nową grą będzie EON — FACE OF DECEPTION. Autorzy tego erpe- 
ga postanowili polożyć nacisk na element interpersonalny — mimo, ze gru- 
pa bohaterów jest grupą, to wewnątrz niej rozgrywają się przeróżne hi- 
storie. Kolejna planowana „roleplejka” to EVIL ISLANDS. Tym razem mamy 
do czynienia z grą 3D, a jej unikalną cechą będzie mozliwość tworzenia no 
wych przedmiotów i czarów Z przeróżnych skladników mozna będzie kon- 
struować co tylko dusza zapragnie. 
Będzie też przygodówka. Niestety ją przedstawiciele firmy Coda naj- 
słabiej zaprezentowali mówiąc, że narazie bardzo malo o niej wiadomo, 
a podpisali na nią kontrakt ze względu na aspekty wizualne. Sądząc po 
zrzutach ekranowych grafika moze być rzeczywiście śliczna, ale du 
żo bardziej cieszy tytul gry — NECRONOMICON. Fani powieści H P 
Lovecrafta i gier na nich opartych na pewno pamiętają, że jest to 
nazwa wielkiej księgi religu Cthulhu, a motywy z niej pojawiały się 
już niejednokrotnie w grach komputerowych (dość wymienić choć- 
by SHADOW OF THE COMET i PRISONER OF ICE — klasykę ga- 
tunku wlaśnie przygodówek). Bądźmy więc dobrej myśli. 
EUROPA UNIVERSALIS to strategia czasu rzeczywstego trak- 
tująca o historii świata okresu 1492 (wyprawa Kolumba) 
17392 (początek Napoleona). Wcielając się w króla jednego 
2 państw europejskich gracz dostaje szansę zmiany biegu hi- 
storii. Gra na Świecie już się ukazała i zebrała bardzo po- 
chlebne recenzje, a my czekamy na nią jeszcze dlatego, ze 
autorzy specjalnie na potrzeby polskiej wersji zgodzili się 
stworzyć kilka misji dotyczących histori naszego państwa 
Natomiast HIRED TEAM: TRIAL to po prostu kolejny klon 
QUAKE 3. Wszystkie te tyluty mają się ukazać do koń 
ca pierwszego kwartalu 2001, oczywiście w wersjach 
spolonizowanych 

Na sam koniec ogłoszono powstanie nowej gru 
py developerskiej Coda Development, której 

pierwsym produktem ma być gra PROJECT E. V 

A. — połączenie HOMEWOLRD 1 COMMAND AND 

CONQUER. Autorzy będą czerpać właśnie z HO- 

MEWOLRO, gdyż to ich zdaniem najlepsza stra 

tegia czasu rzeczywistego rozgrywana w ko- 

smosie, a taka właśnie ma być PROJECTE V 
A., natomiast interfejs bardziej podoba im się w COM- 

MAND AND CONQUER. Z takiego mixu rzeczywi- 
ście moze powstać coś fajnego. 
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NBA Lwe 2001 

Star Peace 2001 tak 
The Undying 

Theme Park Inc. 

TV Star 2001 

Anachronoxtak 

Commandos 2 

Three Kingdoms 

Project Eden 

Startopia 

StngtakNeoRean Int. 
CatantakRavensburger 

GifttakCryo 

Giantslnterplay 

Settlers 4 tak 
Sacrifice tak 
Kingdom Under Firetak 


Cywilizacja 2 Próba Czasu tak 
Battle Isle 4 tak 
Worms World Party tak 


Orginal War tak 


BlueByte 
Interplay 


Phantagram 


Hasbro 
BlueByte 
Hasbro 
Interplay 
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IMGROUP 
IMGROUP 
IMGROUP 
IMGROUP 
IMGROUP 
IMGROUP 
IMGROUP 
IMGROUP 
IMGROUP 
IMGROUP 
IMGROUP 
Topware 
Topware 
CD Projekt 
CD Projekt 
GD Projekt 
CD Projekt 
CD Projekt 
GD Projekt 
GD Projekt 
GD Projekt 
CD Projekt 
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"| MCIE Hellboy tak Cry CD Projekt 
= AE AŻ 5 > = Jeckyll 6 Hyde tak Cryo CD Projekt 
"KS- SF: lnsf" | Arthur's Knights tak Cryo CD Projekt 
3 z B 2 + "RE Test Drive 6 Cryo CD Projekt 
| 34 =) z ż D [= Simon the Sorcerer 3 tak Hasbro GD Projekt 
© CT - o 5 Frogger © Zemsta Blotniaka tak Hasbro GD Projekt 
EW S-Ka Pac Man tak Hasbro GD Projekt 
= w . = Z AE" Icewind Dale: Heart of Winter tak Interplay GD Projekt 
o OCIEKIEJE Monopoly Tycoon tak Hasbro CD Projekt 
-SREKE X-COM Alliance Hasbro CD Projekt 
2 R 2 o © = Blair Witch: Część 3 - GOD Play-it 
R CAM Historia Elly Edwardstak 
= =] „Gru > Silent Hunter SSI Play-it 
1 3 s = z Reno Air Racers SSI Play-it 
Age ot Sail 2 Talonsoft Play-it 
Duke Nukem Endangered Species GOD Play-it 
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| Prawdziwy gracz wydaje całe kieszonkowe 
ie gier. Ma swój ulubiony automat, który 
ELUMEOTLUIEPERNANALIE 





ie 
pobil jego rekordu. 

Taką dewizą kierowali się zgredziali już ie 
fani PONG-a, PAC-MAN-a, ASTEROIDS i wielu in- 


z nych, pięknych gier. A one od tamtej pory ewglu<" 
owały, z każdym rekiem bardziej. 
RAL 


00000000000000000000000006006900000%20406000%00600 


GRA WSTĘPNA 














BKCELNCEW OBEZPAKYEPEKIEKEK HE 
ą firmy Atari, znanej wcześniej jako Syzygy Engi- . 
KEEATAIE 


—<eering. Dziś zajmuje ona poczesne miejsce 
Sar mię innymi dlatego, że stworzyła ona 
pierwszyna świecie automat. Wszystko zaczęło się 
od tego momentu. 
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Nolan Bushnell tp człowiek, który stworzył pierw- 

IN szą grę na automaty i nazwał ją COMPUTER SPACE. 
PT Była przeróbką popularnej wtedy gry kompute- 
II) rowej SPACEWAR. Bushnel! sprzedał licencję Sy- 
! zygy Eng. właśnie, ta natomiast wyprodukowała 

NL INILINI 1500 sztuk coin op-ów (bo tak na Zachodzie na- 


| | (LI | : wee Bag Nolan stworzył kolejne cu- 


do. PONG był oszałamiającym osiągnięciem elektro- 
2.2.8 UEBEEGE M 


nicznej rozrywki. Polegał na odbijaniu piłeczki jedną 





z dwóch tarcz Jedyny napis w instrukcji ob- 
sługi brzmia! „Avoid missing ball for high sco- 
ENAOCIE UE Udo CYCY KJ luf NvZS 


bojem. że przebiły wszechobecne wówczas pin- || 
balle. Stół pinbaliowy przynosił dochód 30-40 | 


dołarów na tydzień, PONG dostarcza! ich 300. | 


UJ UEETZE EL CZREE EJ P4 A 
ERLULEOBUCE DYWAN ERY LUZ 
rzystującą po raz pierwszy pamięć ROM. Od 
tego momentu coin op-y posiadały coraz pięk- 
niejszą grafikę GUNFIGHT (1975), następ- 
WAZNY ">=" "PZK ucH 


czających na rynek Taito ' Midway Przeno- | 


SELEELE APE IZZZA WZ WANIA 
szybkich rewolwerowców. Pamiętamy ją tak- 

że jako pierwszą grę korzystającą z dobro. 
dziejstw mikroprocesorów 

Tego samego lata ukazała się szokująca wiel- 
kością maszyna z grą firmowaną przez Kee Ga- 
mes - INDYB00. Jako jedna z pierwszych ob- 
sługrwała kierownicę I to nie łedną, a kilka” przy- 
stosowana była dla wielu graczy. Oferowala 
bajecznie kolorową (jak na tamte czasy) gra- 
fikę I cudowny dźwięk 

Zarez po INDYBOO narodził się protoplasta 


CARMAGGEDON-A. gra pt DEATH RACE po- | 


legająca na rozjezdzaniu niewinnych gremiinów 


Poruszenie i skanda! były nawet większe niz | 


w przypadku CARMY 


| po w tym samym roku (1976) powsta- || 
PRGEUELO EEEE UK (KZK O 


nie zaprojektowany automat, wyposażony 
w kierownicę od motoru, gaz, hamulec a na- 


wst mozliwość podrywania przedniego kola, był | 


szokiem konstrukcyjnym 
ACE ZOD IU UL LINAS ATLELUNIYY 


NIGHT DRIVER, jeden z pierwszych FPP-ów | 


(akcja widziana oczami bohatera) Będąc grą 
samochodową oferował możliwość wczucia 
się rolę kierowcy rajdowego. Proces tworze- 
ma licznych wyścigów samochodowych zostal 
tym samym rozpoczęty 

Niedługo potem w sałonach pojawil Się Sy: 
mulator lodzi podwodnej - 
który był sporym osiągnięciem. Wyrózniał go 


układ graficzny, tworzący coś w rodzaju gra- | 


fiki 3D co - połączone z efektami dźwięko- 
wymi (wybuchy w lewym i prawym głośni- 
WEZ STW RI FUEL ETU" 
wrażenie uczestniczenia w bitwie morskiej. 
Sporym hitem byt też SUPER BUG. Ta bar- 


dzo fajna gra wyścigowe oferowała trasy o dwóch | 


stopniach trudności (nowość!) 

Rok 1978 przyniósł Światu pierwszy auto- 
mat z grą sportową (FOOTBALL) 1 to właśnie 
w niej pierwszy raz uzyto tzw. scrollingu, czy- 
V przesuwania się obrazu 

SPACE INVADERS (Taito/Midway) to tytuł 
którego takze nie wolno pominąć w historii co- 
im 0p-ów_ Zasada była prosta - zestrzelić stat- 
k Obcych. Ależ to były emoqe! Gra zyskała ogrom- 
ną sławę, takze dlatego, że sutomety z nią sta- 
ły niemal wszędzie. Szybko doczekała się 
konwersji na konsolę Atar 2600. 


WZYLIAZNA 


Gry dla emulatorów zapisane są 
na tzw. ROM-ach (Read Oniy Me- 
mory), Aby BOM powstał, potrzeb 
ny jest specjalny sprzęt i spore umie- 

| jętności. Emulatory, jako oprogra 
mowanie niekomercyjne, tworzona 
| 


są przez grupy entuzjastów. Jak 
zdolni są to ludzie niech świadczy 
fakt, że aby dobrze napisać emu- 
lator (r zmejstrować do niego pro- 
fesjonalne ROM-y), trzeba mieć do- 
Kladne płany danego komputera czy 





ROM - (O ZA LICHO? 


automatu. Mela kto je posada, a je- 
WADYYCWOKZWNCENZZN 
architektury systemów porosta 
ją ścisłą tajemnicą ich właścicie- 
h. Dlatego tez prawny status ROM- 
-ów nie jest do końca jasny. 


[wosiekl 


WLOMAJZOLNIEDAUKI Ie 


NEWULCZYWNIOSNEWANE 
tów po wyjściu z salonu westchnął 
choć raz: „Aćh, mieć to w domu 
ua", Nic prostszego - raj pelen 
automatowych gier jest blizej, niż 
myślicie. A to wszystko dzięki ich 
emulatorom na PeCeta | oczywi 
SHENALEWIELA 

Aby móc pobawić się ulubioną 
WGAMZEMEWACYZACHE 
putera) emulatora automatu 
TA AURA WZEOCE 
WBELRINIERUEKENYPNNON 
OELWACEWELEEEENEIECH 
ETA ZIEICE CGLNZWEHLCH 
lekcję ulubionych tytułów. 


im 


Skarbnicą imformacji dotyczących 
EZ LAEDLORZIAJE 
sce strona (httpy/skt 
20.makii.pl), zawierająca recenzje 
qier programy i ROM-y, Równie 
dobre są strony www.Gycemu.prv.pl 
i EMU Raj (http://emuraj net). 
OLGWEEKLWWAWŁY WE 
HEMELLCLOBZUDEEEU 
http://www.emu.city.com.pl. War- 
OSETITZECELE MAU UE 
(http://www.emunews.vr.pl), Stre- 
fę Emulacp (http://www.emu.find.pl) 
orez do katalogu polskich stron o emu- 
lowaniu najrózniejszego sprzętu 
- EmuSearch (http://emulacja.na|- 
lepsże.pl), Są też obcojęzyczne, bar- 


dzo dobre serwisy, takie jak: 
http://www.retrogames.com, 
OWA UD EDENU 
http://www.emux.com oraz 
http.//www.emuhq.com 
Pecetowe wersja „gier salono- 
wych” zajmują od kilkuset kiłobaj- 
tów (MAME) do kilkudziesięciu me- 
gabajtów (IMPACT). co jest dla mo- 
demiarzy poważnym ograniczeniem, 
EURWZWYWZE NUCIE) 
zBZwyczaj lepiej przygotowane 
KUUECZEWE UTC 
konwergji, a - co ważniejsze - da- 
o wee wększą przyjemność. WE 
cież o to chodzi. 
[trylut 
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MAME (Multiple Arcade Machi- 
(ELE WSESTE IE 
WEIE CZT NE DOWACICE 

emulatorem. Obsługuje oko- 


cym się 
ło 2400 (1) klasycznych | 
strzelanek I wyścigów z lat 70. - 
-90., 2 czego dostępnych jest oko- 
GRKUANCCECZACHA NIE 
ZWWAEWZYWEWEKIENCYCE 
LWA ZEKIE NINE 
nych projektów. Jedną z najepszych 
polskich stron jest MAME HOTI 
(WA WACC YE 
UEALELODE ŁOSCZENEŁEWYE 
WEZUEUEKNAUCIOOECYEE 
temy operacyjne), jak również ba- 
LE OCYKNILWNYKNA 
IMPACT Ło emulator systemu 
Capcom ZN1 i ZN2, najbardziej zło- 


zonego, jaki udało sią zemulować. 
OW ELEN G REA TUE) ZALE 


skutek protestów firmy Capcom, 


OE PEEL OWOWAŁEL CIE DY 
IEEE ELUEMLSGICT CH 


U ZWLOWENACJANCWTEH 


krótka, ala konkretna: STREET RGHTER 
3 SMD GRP CA>CEZIZE 


SCHOOLS, PSICHIC FORCE, BATTLE 


ARENA TOSHINDEN 2. Akcelera- 
tor w niezłym komputerze - wy- 
UEPEUEŁOWCWIICH 

MIIUSSZY ZYD ZZLICHWOEE 
temu Capcom, uznawany jest za 
jeden z najszybszych, umożliwia do 
tego m.in. grę w Sieci. Lista ob- 
AOOWEDONI EW AZANCY CH 
dluga, ałe są to gry z klasą - STREET 
FIGHTER, KING OF DRAGON, 


BENMBANZAZRHM 


WILLOW, PUNISHER, FINAL FIGHTS 
i kilka innych niezapomnianych ty- 
tułów. Obok Callusa rozwa się pro- 
jekt Callus2, ale prace idą strasz- 
WEKA EA WNE CYALIWJYE 
-y do tego systemu są kodowana 
|ELGEŁZUNEW=MULEH 

NEO-GEO - to emulator i kon- 
MAE WLERULSCAWE 
rzyła automat, a potam konsolą o ilen- 
tycznych parametrach technicz- 
nych, W Polsce raczej dężkło uchwytna 
rzecz. Projekt znakomicie rozwi- 
szych pracach nad nim. Najważ- 
ESEJE NEE 

Warto też zwrócić uwagę na mniej 
wymagająca emulatory RAIN, RAGE, 
M?72. SHARK czy SEGA16. 


[tryllu 6 wosiekl 





AEG) 0 TE" WPSZAZĄ 5 (60 sa 
zadanie, więć ich konstrukcja - jako kompu 
M - [65 LAU NE amecm 12 cr 
w swej prostocie nie mogą być wyrafinowa- 
ne: laqymt | zmowy ratowziyY nA 
nym momencie technologii Dobrym przykła 
LAB g2% (KIWU sUTAAKAW 4 GTW LyiU 
DRAGON S LAIR" sekwencje grańczne i dźwię> 
tarc Fliwre "a yty a. Marzy 
WALT ZKUD AFETIY ZOE 
Paady LuCDsijyk Mirsk © Ą MDA) Kac 
slaba, żeby osiągnąć *ukces Prędkość 
Aron FEBIYCA PYTYrZEYMkA wok: PASSE 
gółne sekwencje ladowaly się długo i zbyt czę- 
a mna gracza Azpyaa! Dę Cary, ubrań 
Można jednak śmigła nazwać je prakursora- 
(Pty (055 UuoekkT A | (YB zry(cś W) 
twarzamy z plyt laserowych, ale o średnicy 
(Usa 5474 wy 1h DJ- 
kraczającą nawet pięćdz'esięciokrotn: 
UWE 
































ry Z80 lub jsdnoukiadowe mikroprocesory 

a m4 SÓŻ. 10 WEGO RE 
czało do „napędzania” gry BATTLEZONE Au- 
ad KU alk ali Ata) 
telewizyjny wrez z odpowiednimi przetwar- 
a>, 17, ONA GAE GP UTA A 
monat araz re ogól analoqawy system ste- 
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Niedługo potem Atari wdrożyło XY - nową, wek- 
torową technologię generowania obrazu, dzięki któ- 
rej opracowany został LUNAR LANDER. Powsta- 
ło tej gry zaledwie 5000 egzemplarzy, a to dla- 
tego, że na linię produkcyjną wrzucono nowy, dziś 
kultowy tytul - ASTEROIDS. To gra, która do dziś 
UEKACHIEN TE TAT TA 

WARRIOR był kolejną sławną produkcją korzysta- 
jącą z technologii wektorowej, a przy okazji pierw- 
szą grą z kluczowego nurtu beat-em up (kompute- 
rową nawalanką). Do czynienia mieliśmy z faceta- 
mi bijącymi się na miecze, a sama gra stala jeszcze 
na dość niskim poziomie technologicznym. 

Pierwszym atarowskim coin op-8m, który wy- 
korzystywal dwa monitory, by! SUBS. Zabawa dła 
WYCH DOE EIELET WNE E 
wodną i odnalezieniu przeciwnika (tego z dru- 
giego monitora). Co ważne, to właśnie 
w SUBS po raz pierwszy gracz sam 
ustalał liczbę monet (żetonów), któ- 
re chcial wrzucić. 


MILWUĄ LL 


Rok 1980 to kolejna de- 
EREREOZIELNYZENI 
rzenie na gry automatowe. 
Jednym z przykładów ewo- 
lucji był BATTLEZONE - sy- 
mulator czolgu, jako pierw- 
Szy generowany w rew 
wym środowisku 3D. Używał 
do tego dwóch kolorów 
(czarny i biały), a całość opar- 
EW IELEK ZA ZZ 
ENEGK YW EEK Wc 
żenie także na armii amery- 
SEBUEN OCZU EISA 
ce, że zażyczyli sobie od Ata- 
ri speqalnej wersji maszyny i pro- 
gramu do misji treningowych. 

ER ZEHERO EU WUCUZA HC] 
DEFENDER, która jako jedna z nielicznych 
wtedy przedstawiona była w wyższej rozdziel- 
czości, wykorzystywala przy okazji mechanizm po- 
ziomego scrollingu (co znaliśmy z FOOTBALL. 

Kolejnym bardzo ważnym tytułem jest PAC-MAN, 
przez niektórych uważany za jeden z najstarszych 
automatów, co jest, jak widzimy, nieprawdą. Gra, 
GORENNENYZ OO NZAEKIELEWE EU) 
legendzie, zdobyła niesamowity rozgłos. Nikt chy- 
ba nie zliczy, ile ukazało się różnych jej wersji. Dzię- 
EOS KIE ELO ZNANE OZ 
EEEE EOCBZZUCEKUANENEIEN 
rynku coin op-ów. 

U ZZCEUWY UT BECYK SZ CIENKIE 
gry GALAGA - sequela GALAXIAN-a. Z tego okre- 
su pochodzi też FROGGER - przeniesiony później 
na komputery domowe. 











wr 


TEMPEST (także rocznik '81) to pierwszy 
HIUKTKA OLC UELLCIKWBA JRSTLICCH 
mym roku firma Nintendo wypuściła inny nie- 
zapomniany tytuł - DONKEY KONG. Do dzi- 
JELCZ TUE ELIELELA 
WML NEJACUEIHLE 

Wkrótce na rynku pojawił się CEN- 
TIPEDE - automat o tyle ciekawy, że stwo- 
ZAIEEOLOJOTNEUCEUEWEDIELN TC 
WIELCE ILEWLOLNW ERNIE TACE 
KIEPEKIOCEEPYGOZNAW TUSZEM CZE WI 
UŁEKEOWLELWANEMUCH CUIUEJNYET 
EE ELU NEAL 

Rok 1982 przyniósł nową rewelację, jaką był 
POLE POSITION - wyścigi samochodowe z su- 
perrealistyczną (jak wtedy uważano) grafiką. 
Mało tego - - automat miał skrzynię biegów, kie- 

rownicę i gaz. Zaraz potem pojawil się jesz- 
cze jeden tytuł godny uwe- 
gi, DIG-DUG. Tech- 
nołogicznie nie wnosił 

Nic nawego, za bo gra 

był przecudowna. 
IELKEIZ 

piero rok! Pierwszy 

z dwóch jego epokowych 
tytułów to STAR WARS. 
WZ OBRZNOWILOOWELIES 
mu engine'owi z WARP- 
SPEED gra oferowała 

W EWZUENLOWYE 
grafikę wektorową, 
12-kanałowy dźwięk 

i digitalizowane głosy. 
Początkowo do stero- 
WEED EKA LUZ 
joysticka, potem zastąpio- 
no go UrzĄ- 
dzeniem z BATTLEZONE-a. 

OEWANYZUNA EE 
ki tytuł to DRAGON'S LAIR. 
Był to pierwszy film inte- 

EL M APALLEZ O LCL) 

dotąd grafiką i piękną anima- 

cją. Wszystko to za sprawą urzą- 

dzenia, które dzisiaj nazywamy CD- 
-ROM-em. Gra wywolala ogromne zamie- 
szanie i przyszłość automatów zaczęto wiązać 
z CD, ale entuzjazm nie trwał długo. Okazało 
SERCA ZANE OC SLE 
trochę poczekać na pełne jej wykorzystanie. 

i, ROBOT, pierwsza gra, w której użyto po- 
ligonów do tworzenia grafiki 3D, to rok 1984. 
Powstała w nakładzie jedynie 1000 sztuk, z cze- 
go połowę wyeksportowano z USA. KARATE 
CHAMP był z kolei przykładem nielicznych wte- 
WIK ELOELENNEJ EEEE YZIREZ 
rozwinął dopiero produkt Capcomu - STREET 
FIGHTER. O nim za chwilę. 

Także GAUNTLET był świetną grą z dosko- 
nałą grafiką i dźwiękiem, pozwalającą bawić 
się czterem osobom na raz, jednak najwięk- 
AO CEYZNEWN OBWE SETY IAW 


THE JEDI, następca STAR 
WARS. Gra oczywiście od- 
UUSEKITLZEH 

W 1986 roku Sega ude- 
rzyła na rynek z tytulem 
SPACE HARRIER. Świet- 
na strzełanina ze sprite ową 
WILG ZEE: BA 
CZUMA GU ALEJGE 
ła się podobać. Atari 
przygotowało kolejną grę 
sportową - VSRBI. Byl to 
świetnie zaprojektowany 
symulator baseballa z do- 
skonalą grafiką. 

Wreszcie i Taito pokazało konkurencji pazu- 
ry, za Sprawą jednej z najsłynniejszych gier ty- 
pu „idź w prawo i bij” - DOUBLE DRAGON (1987). 
WCERELCUCWIWEJEWA UE ATZ 
nym, prócz tego wiele detali i genialną muzy- 
kę. Zadaniem obu graczy było przedarcie się 
przez kilka morderczych etapów, by w końcu 
dopaść bossa i uwolnić panienkę. Automat ten 
kurzy się jeszcze 
w starych salo- 
nach gier. 

UJSELCINY<K 
niósł dwie gry spod 
znaku Atari: STUN 
RUNNER i HARD 
DRIVIN'. Oba tytu- 
WU LCYCE 
lomowe, że grafika 
w nich tworzona by- 
la w całości poligo- 
nalnie. Twórcami tych gier byli ludzie odpowie- 
dzialni za sukces STAR WARS. 





I TRZECH ŻER 


Takie tytuły, jak KNIGHTS OF THE ROUND, 
KING OF DRAGONS, MERC, CADILLACS AND 
DINOSAURS, to tylko nieliczne przykłady gier 
2D, które królowały w salonach na początku 
EEWAU AEEACHEWYIZRNCLO AE 
wą grafikę i urzekającą 
oprawę audio, każda po- 
trafila ogolocić kiesze- 
nie z monet. Nie spo- 
SINERY LUELHL=LG 
MEGI ZECZWRALI2I) 
FIGHTER-ów, na podsta- 
wie której nakręcono na- 
wet film. STREET RGHTER 
ll był pierwszą w histo- 
rii grą, w której moż- 
na było wybrać jedną 
z wielu postaci. 

Wspominając o bijatykach, nie można zapo- 
mnieć o jednej z pierwszych gier, która ofe- 
rowała w pełni zdigitalizowaną, fotorealistycz- 
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ną grafikę - PIT AGHTER. Wkrót- 
ce potem przyszedł czas na 
ELENA EW ONNTLHENEJ 
MORTAL KOMBAT 1,2 i 3. 

UAV BK LUCZACESE 
tulach: AREO FIGHTERS 1,2 
KIK: KEZIMAEZKAMIE KP 
klasycznych strzelaninach 
(leć w górę i grzej do wszyst 
kiego, co się ruszaj. Można 
je jeszcze znaleźć w niektó- 
rych salonach. 
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Kolejny etap, trwający do dzisiaj, to oczywiście gra- 
ULEKWAYZNICA ZZE ENER YEN TE 
misowo zaliczyć do nowej ery coin op-ów, uważa się 
UAE EPA TEFAL GE ETHT:) 
obiektów 3D, płynna grafika, zastosowanie force-fe- 
ZUEM OKA CWTOWALYZKCJ CYNIC ATIATANEE 
pończycy, korzystając ze zdobytego doświadczenia, 
szybko zbudowali auto- 
mat DAYTONA USA. Oby- 
dwa te tytuły były za- 
powiedzią inwazji gier 
multiplayerowych. Sta- 
ELOI 172 
w DAYTONIE do dziś bu- 
dzi respekt. 

MTU IUIPZE 
SETS EUKUE 
ty wykorzystujące spe- 
cjalne pistolety - VIRTUA 
MUARCANUU JUKI JUDOKA ACYZ | 17.9YB 
Bijatyki, takie jak TEKKEN (którego doczekaliśmy się 
już czterech części) czy VIRTUA FIGHTER, to gry, któ- 
rych nie trzeba nikomu przedstawiać. To one wyzna- 
czyły drogę rozwoju swojego gatunku. 

ZUCH WREN II RICUEKNY MA ZE 218 
gnęły do salonów w roku '96 i '98. I nic by w tym 
dziwnego nie było, gdyby nie fakt, że obie posiadają 
grafikę 2D. Odniosły jednak sukces, zapewne dlate- 
go, że tak jak gry z przełomu lat BO. i 30. mają du- 
szę, którą nie każda nowa gra posiada. 

Czego możemy spodziewać się w przyszłości? Na 
pewno jeszcze silniejszych 
maszyn. Bardziej wyuz- 
danej grafiki. A pewnego dnia 
wrzucimy monetę i włoży- 
my na głowę dający niebiań- 
Virtual Reality. " 













ma 2 PZU, starczejącą ne trawa zacz! (re- 
Fm adzie ry 24 (WE Owuczzak 
Salon to niezła szkola zyc. Tutaj sto- 
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Zastanawiałem się ostatnw - dlaczego nikt nie 
pokusił się o stworzenie rozbudowanego mana- 
gera koszykówki? Czegoś w rodzaju CHAMIPON- 
SHIP MANAGERA z łysymi murzynami i Adama- 
mi Wójcikam Ech, znałeźć tem jeszcze NBA, Pol- 
ską Ligę koszykówki i rozgrywki ametorów 28 Zgerza... 

Choćby wziął się za to cały Microsoft do spół- 
ki z EA Sports 1 tak nic by z tego nie wyszło. 
Seria CHAMPIONSHIP MANAGER jest bowiem 
wynikiem wieloletniej pracy setek program!- 
stów, znawców futbolu i researcherów zbie- 
rających dane o światowych ligach i tysiącach 
piłkarzy Mało tego - żadna inna gra nie ma 
tak potężnego zaplecza fanów chętnie dzielą- 
cych się radami i doświadczeniami na gigan- 
tycznym message boardzie producenta. Efek- 
tem ciągłego rozbudowywania i ulepszania gry 
są liczne update 'y, patche i dodatki umiesz- 
czane w internecie. Regularnie zaczynają uka- 
zywać się jako osobne gry także coroczne edy- 
WEBENYI LOSU PETZ ASH 

CENE SCOTAK I Ozisd i 0 
GEREM 2000/2001. Bazą tego samodzielne- 
go dodatku jest trzecia część gry, znacząco od 
premiery ulepszona. 8 także poszerzona 0 edy- 
cję 1999/2000 ! wydane dotychczas uaktual- 
nienia. CM 2000/2001 sam w sobie także nie- 
JEKJECELOLZTEERELEEZE Z" 
PA SEPAGZUEWASRUUzgt ZA 


EJ Eli.J-l j=l <uiohALRO A kuówdikeisia 


Arsenal Tactics 


Champ ionshi ; 


AKC CT 


Aktualne składy. parametry i statystyki pil- 
karzy i klubów są dodatkiem oczywistym. 

Ważniejsze dla nas jest to, że mamy wresz- 
PETELCANNEC SC EEEE EBOEL:19 
dzo to cieszy, wie kazdy kibic. Co więcej obie 
są bardzo interesujące i grywalne. Prócz te- 
go doszło kilka innych lig - z obu Irlandii, wa- 
lijska, turecka, grecka, rosyjska, chorwacka, 
fińska i australijska Bez taniego patriotyzmu 
- polska jest najciekawsza. 

Rozbudowano interakcję z mediami, władza- 
mi klubu i federacji pilkarskiej. Gdy dziennikar- 
ZEREM ZYNTI CZELE NH 
LEPROENOELWEEONAL GE 
ZEDELKIEJS JUAN ZONA LEA TEZ 
krytyki, bronić naszych podopiecznych lub od- 
mówić komentarza. Zawodnik może wyrazić 
wdzięczność i grać dwa razy lepiej albo uznać, 
że jest nietykalny i nie przemęczać się, dla- 
tego z mediami warto dyskutować ostrożnie. 
KLLENIERY HELERYAT NC TIE 
żemy oficjalnie krytykować ich 
po meczu. Gdy na danego ar- 
bitra narzeka zbyt wiele klu- 
bów, traci pracę. 

EU KIEMNO EEN ZHEE 
nia dla zawodników i zespo- 
łu Jest wśród nich na przy- 
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Wymagania minimalne: 


LS 
gk 


a 
p 

W mana) 
aw 
nd 








sywne, neutralne). Omówiłem je w poradniku 
- warto tam zajrzeć. Do dyspozycji dostaliśmy 
więcej statystyk (udane dryblingi, asysty 


itp.), ulepszony zostal cały engine gry, a ko- 


WENA AES ERU WOW AC CY ZELL 
gdy dotąd, Bardzo sprawnie działa oficjalny edy- 
tor. Dzięki niemu możemy na bieżąco wprowa- 
dzać zmiany w składach drużyn i statystykach 
pojedynczych piłkarzy, a także tworzyć nowych 
zawodników, zespoły i reprezentacje. Mniejszych 
i większych zmian jest jeszcze masa - to dzię- 
ki nim seria CM wciąż żyje i jest coraz lepsza. 
WELST OZZIE WYCIE: Fire 
PIEPME CZU NZELEZTWZ 
budowane opcje porządkowemia setek genero- 
wanych przez grę liczb i statystyk, a ludzie zbie- 
rający dane o klubach i zawodnikach mogliby 
pracować staranniej. Gra nawet po użyciu pat 
cha 3.86 potrafi się niespodziewanie wywalić, 
spotkać można też 10-letniego zawodnika gra- 
EPPO CSKEWUL ECO 
UE CERY UINŁZKCEE 5 
ELLA U 
2000/2001 to gra bezsprzecznie 
wielka, dla fana serii warta każ- 
dych pieniędzy. A ktoś, kto jesz- 
cze nie próbował być pilkarskim 
managerem, powinien to zrobić. 


kiad wyznaczenie zawodników ma 1-1 WE Do dyspozycji dostaje najepszą pro- 
dośrodkowujących, plsymeke- dukcję z tego gatunku. 
ra drużyny ! nastawienie ze- CELNE DO ZL 


społu (defensywne, ofen- 





od powrotu do ekstraklasy. % 


Emerytowany kościelny, Euge- 
niusz Pisuarczyk, od dwóch ty | 
godni siedzial z wędką nad | 
brzegiem oceanu na swoim 
brezentowym krzesełku, co 
AERO LEWJEJEPILNT ACCIE 
petki i mne części garderoby 
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Gdy w pewnym momencie z morskiej otchłani | skujemy wraz ze wzrastającą liczbą pomyślnie sąd woje DE 
wyłoniła się szczerząca zębiska, olbrzymia, zmu- " wykonanych zada! zęsto wymus 
Pierwsze wrażenie po uruchc PZN: 
mieniu gry to niczym niezmąco )WOtówW Nie moz 
" AP CYC SAL LUZ ALCIA CLCC - s |= 
DI ną Ę JU: ESTALYCZNE v8 2 w z Foe lz. 
PUCKA NY ZY LE [H-K przec 
CZSU 00 CZASU Uransporte i =] [| (6% Ją pwĄ z, 
coś, do czego na poczę złe - 
No SIĘ DCZYZWYCZBIĆ MAJĄC W DE SKANIU | 
mięci rozrywające się ciała prze modyfikowane 
PLO AUD Tik LPR -U-F | v4- prowadzące :k 
cież właśnie tak wygląda podwo 
A: 13.910747 SE: ZA BOZE: 
torom ze Silnik JD. Mimo że oczu PR, 
SSZyCn nie Cieszą Ssuperele! 
Specjalne. LO JELKALNIE T8IUJĄCA 
toń wody. rozpraszająca na dnie 
WOUEWEZCW ELE j 
OUI ONG | eme ULSCZaJą po 
towana ośmiornica, Eugeniusz uzmysłowił so- _ cy nas krajobraz pelen jest rozpadii eS m 
WEJENWELETT WANT ków i raf koralowych biorąc pod uwacę 
| LLYEENEKUO JAY PELEALNNO Id; PCL EPEE UEF ENEKINY A> 
FIGHTER... gdyby było. Zamiast tego widzimy _ jest nie lada osiągnięcien 
UEWZERUW TEGA WMA MLELOEKNCE DEEP PGHTER to zręcznościowa gra FPP prze " 
ce się skały. Ale nic to. Szybko okazuje się, ze _ piatana widokem TPP (momenty holowania obie! w 
akcja gry przenosi nas do kompleksu podwoć tów), więc siłą rzeczy rozpiętość wykonywa- 
nych baz, nękanych co krok atakami Shadow- nych zadań jest ograniczone - 
kinowych lodz I przedziwnych stwo: się jednak stworzyć zestaw 24 ena. DEEP FIGH 
rów, przeciw którym przyjdzie sji, które są ze sobą ŚCIŚLE Jzo przyje 
JEUKU LOWA EPFNyd ZP v8zne 2 DOWIĄĘZSNE dE, 
dania. Dostęp do coraz lepszych 0 staczania pojedyni E ejdziecie 
pojazdów, których w sumie z wrogimi podwodniakami mu nięci kiczowate 
w grze jest B, oraz gratyfika Ubi Solt | Simy m.n. badać obce 'odze 
O LUKU ___ Wymagania minimalne: |a C S Wo ZWROCIE: 
tów uzbrojenia i wyposażenia uzy- Pentium 168, 32MB RAM, | CZeSUNICZyć W wyprawach 0a Szuwa 
akcelerstor 30 awczych oraz niszczyć sied 
wass ska gioantycznych, podmorsi 
potworów. Nie zdzrwcie SiĘ 
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ie zakładalem, że będzie to symulator lotniczy, 
nie spodziewałem się też znaleźć w PACIFIC WAR- 
RIORS zaawansowanej awioniki. Mimo to zo- 
stałem zaskoczony. Ta gra to prościutka strze- 
lanka, w której przy pomocy klawiatury lub joy- 
ticka sterujemy amerykańskimi samolotami z czasów Il wojny 
światowej. Wykorzystujemy do tego minimalny zestaw kla 
viszy - prócz kierunków mamy zwiększenie i zmniejszenie 
zybkości lotu, dwa przyciski «fire» (odpowiadające za broń 
jJówną i dodatkową) i jeszcze dwa - by te bronie zmieniać. 
o co ma być ich więcej, jezeli nasza skrzydlata maszyna 
ylko z wyglądu przypomina samolot? Zakręca ciaśniej lub 
szerzej, wzbija się w powietrze i nurkuje, ale od początku 
namy poczucie nierealności w zachowaniu tej zabawki. Rów- 
ue dobrze mógłby to być rzucający czary Arab na latają 
ym dywanie. Nie jest to duza wada (gra w założeniu była 
nało realistyczną naparzanką), pozostaje jednak niedosyt. 
„RIMSON SKIES też jest uproszczoną grą lotniczą, ale pod 
(azdym względem stoi kilka kłas wyżej. 

Weźmy na przykład oprawę wizualną. Jedyna dostępna 
ozdzielczość to 640x480, a niezbyt ładne wybuchy, mdłe, 
ieostre tekstury i tla oraz biedne w detale modele samo 
lotów. budynków i statków dopełniają smutnego obrazu. Ja: 

pońskie maszyny wybuchają niemal zawsze tak samo, lód 
ki śmiało wplywają na plaze I kręcą po nich kólka a potęz: 
ny niszczyciel (dwa razy większy od naszego 
samolotu) tonie po trzech seniach z dzial- 
ka. Akcja najczęściej jest na tyle szyb- 
ka, ze nie dostrzegamy graficznej 
miernoty PW, ale ukryć się tego nie da 
jest słabo. Pewnie dlatego menu opcji 
jest tak załośnie skąpe. 

Gra oferuje pięć minikampann. Kazda 
nich składa się z pięciu dość rozbudo- 
wanych misji. zakończonych pojedynkiem 
bossem (forteca, wielki czołg, lódź pod 
















































Nie lubię tego, po prostu 
nie lubię. Nie sprawia mi 
przyjemności pastwienie się 
nad słabymi grami, choć 
recenzje krytyczne pisze Się 
dużo latwiej niż pochlebne. 
W przypadku PACIFIC WARRIORS 
nie mam jednak wyjścia 

- nie jest to dobry program. 
Niewiele zmienia tu fakt, że 
na początku gra podoDala 
mi się jeszcze mniej, 

a dopiero z czasem 

trochę mnie wciągnęla 

i doceniłern jej całkiem 
pokaźną grywalność 
Ostateczna ocena 

jednak nie może być inna 
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Wodna itp.). | co z tego? Skończyłem PACIFIC WARRIORS 
na średnim z trzech poziomów trudności w dwa wieczory 
Teren kazdej misji obejmuje najczęściej kilka wysp. położo- 
nych od sieble o dziesięć sekund lotu Gdy na jednej znisz- 
czymy to, Co powinniśmy | sŁ'ącimy wszystkie japońskie Sa- 
moloty, okazuje się, 2e na sąsiedniej wyspie, dotąd pustej, 
jest uzbrojona po zęby baza, broniona przez dziesięć myśliw- 
ców i grupę okrętów. Hmmm. .Poza tym w grze nie ma Sa- 
ve'ów. Gdy po heroicznych wyczynach zginiesz pod koniec 
piątej misji, calą kampanię zaczynasz od 
nowa. Nie chce ci się? Twoja sprawa 

Zginąć jest o tyle latwo, że wszy 
scy japońscy piłoci to kamikadze - wro 
gie samoloty z lubością giną taranu- 
jąc twoją maszynę. Jak w kazdej ra- 
sowej strzelance nie mogło zabraknąć 
«wyrównywaczy Szans»: rozmaitych po 
wer up-ów ulepszających bronie (trzy 
poziomy upgrade u) dających nowy, 
zabójczy oręż (rakiety samonaprowa 
dzające, bomby, torpedy itp.) czy po 
prostu więcej «zdrowia» 

Zapomniałbym - jest i multiplayer Jeden z graczy sta 
wia serwer, siedmiu innych może podlączyć stę przez 
TCP/IP Tu zabawa wydaje się sporo lepsza, choć dostęp- 
na jest tylko nawalan: 
ka każdy na kazdego. Zad- 
nych wspólnych misj, zad- 
nych zespołów. Serwerów 
internetowych tez jesz- 
cze nie ma 

PACIAC WARRIORS słu 
zyła u mnie trzy dnii prze- 
szła do rezerwy Taki jest 
los słabych gier. 
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Tomb Ratder 2 i Tomb Rader 2 Gold 
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Tomb Raider Last Reve'aton 
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Przed chwilą otrzymaleś ostatnią wiadomość 
od swojego ojca, księcia Erica Dresart. Jako je- 
go potomek ' dumny MechWofownik masz obo- 
wiązek utrzymać nazwisko Oresari w głorr i chwa- 
le. Przeszedłeś wiele treningów, walczyłeś w woj- 
nie klanów, a teraz nastał czas ! miejsce twojego 
ostatecznego i zarazem najtrudniejszego testu 
= odzyskanie panowania Davionów na plane- 
cie. To twoje przeznaczenie, od którego nie ma 
ucieczki. Zemsta jest bliska. 

MECHWARRIOR 4 to symulator kroczące- 
go robota bojowego, zwanego w grze Battle- 
Mechem Producenci nie rozpieszczają nas te- 
go typu grami, więc każda produkcja przyjmo- 
wana jest przez nas z otwartymi ramionami. 
WEROZZFEKYC GH CYWEICTJSKCCH 
chuje zazwyczaj wysoka jakość wykonania i spo- 
ra dawka grywalności — podobnie jest z ME- 
CHWARRIOREM. 

Programiści dali nam mozliwość sterowania 
jednym z 21 dostępnych modeli Mechów, osią- 
gających nawet 13 metrów wysokości i wagę 
kilkunastu ton. Gabaryty tych maszyn mogą nie- 
których przerazić, ale — jak się okazuje — gigan- 
ty poruszają się na polu boju całkiem sprawnie. 
Oczywiście nie wszystkie maszyny są idealne. 
Powolne stalowe smoki mogą za pomocą poje- 
dynczego naciśnięcia Spustu zmeść batalion czo!- 
gów bojowych, nie mają za to szansy uciec spod 
silnego, zmasowanego ostrzału. Pomóc im mo- 
gą słabo opancerzone ! lekko uzbrojone jednost- 
ki nadrabiające wady zwrotnością i szybkością. 
Nie ma to jak praca w grupie — grając w MW4 
często przypomnisz sobie moje słowa. 

Przy odrobinie chęc! sami możemy zabawić 
się w konstruktora zabójczych zabawek i od pod- 
staw zaprojektować naszego pupila, którego 
WTU EWACY UO ALICE» 
tego cełu nasze własne laboratonum — MECHLAB. 


Na samym początkU SATĄCO polecam wybra- 
nie opcji TRAINING. Dzięki niej okiełznamy dość 


rozbudowaną „klawiszologię”. Jak się okazuje 


— nie taki Mech straszny, jak go skonstruowa- 


LOLO SZWED ELWEWAL ZI 
sób wystarczający do rozpoczęcia kampani. 

Na zaliczenie w trybie CAMPAIGN czeka bli- 
SPKIULSW OZN RZ EH ZIELENH 
LAJT EL OZAA CS CELA UCHA LA 
tereny ośnieżone, góry, bagna czy w końcu opusz- 
czone miasto. Zadania stawiane przed nami są 
bardzo zróżnicowane ! nie kończą się na misjach 
typu „znaleźć i unicestwić — czasami trzeba 
kogoś eskortować, obronić jakąś strukturę wol- 
skową, odnaleźć lokację, czy zrobić mały re- 
konesans. Na początku misje charakteryzują się 
niskim współczynnikiem trudności, ale wraz z roz- 





ubiem sytuacji stają się coraz trudniejsze, 8 na 
NELLY ZZWA AC ALE UCZ 
dę ciasno i nieprzyjemnie. Co więcej, oprócz głów- 
EPFEL EEN CO EPAOSRZZCUCUECLIA 
ka drugorzędnych poleceń ! duza dawka strze- 
lania z charakterystycznym dymem z lufy i wonią 
SEEM CEEP Z CH ZUCICLUE 
tującego zapachy 2 naszego komputera. 

Dużym urozmaiceniem misji jest częste do- 
wodzenie oddziałem kilku Mechów, które za po- 
mocą skrótów klawiszowych otrzymują od nas 
proste | treściwe rozkazy, Walka 2 kilkoma skrzy- 
dlowymi u boku na skomplikowanym terenie (np. 
w mieście) nabiera taktycznego charekteru. Trze- 
ba dużo myśleć, wydawać sensowne polece- 
IERRO LOW EATER NOCE ZZUNE 


KARAKAL 


MA LA I AA 


RAZEBE LUW IN_Mx 07). 


RE a dad I luda Ji 


KARE 


- «am aWAQ MMM 





Rozgrywka w MECHWARRIOR 4 charakte- 
ryzuje się przede wszystkim wartką i ciekawą 
akcją, zapewnioną przez wysoką inteligencję prze- 
ciwnika. Sposób zachowania i taktyka kompu- 
terowych jednostek skutecznie zmuszają nas 
do częstego trenmgu szarych komórek. My- 
SEAL WANNY ZEK NZYCYANE 
twy nie ograniczają się do biegania i strzela- 
nia na oślep. Powinniśmy liczyć się z prawie każ- 
WI ZEL LUNE U ELLE LUEJLFT UT: TH 
posunięcia przeciwnika, nie dać wprowadzić Się 
w pulapkę ! wykorzystywać ukształtowanie te- 
renu, aby zaskoczyć wrogie Mechy 

Oprawa audiowizualna w tego typu grze jest 
WEZATYLERK Aya OLVIKZ ZULU 
RA 4 prezentuje się imponująco. Grafika, m!- 
mo że do płynności potrzebuje dość szybkie- 
PEC CHE WO UWELEWERJEOCECICH 














MECHWARRIOR 4: VENGEANCE to obecnie 
najlepszy symulator walki gigantycznych robo- 
tów. Rozbudowane misje, mnogość dostępnych 
maszyn, wartka, czasami bardzo dramatycz- 
na akcja, wspaniała, płynna grafika i klimatycz- 
ELLE ZUEUSALOWZLKUNJZZH 
trzymały mnie we wnętrzu Mecha. Intrygują- 
ca fabuła pozwala z latwością utożsamić się 
2 komputerowym alter ego. 

OMA IE EEOZAT EAT 
ko tak dobre gry. 


Uuuchh! 


We mnie też MECHWARRIOR uderzył 2 silą klanowego 

box a pozastawiając osmałony wrsk. niezdolny do ode- 

rwarua się ad monitara. Kiady skończyłem kampanię, po- 

stanowiłom porównać swoje urnuajętności pilotażu 2 in: 

nymi, żywymi mechwerrtorami I od tago czasu stałem 

się częstym gościem microsoftowego centrum gier in- 
carnetowych, czyli popułarmago Zone a. 

Fierwsze mecze zszokowaty mnie. To chyba jakaś tra gru) 

Po pierwsze z powodu mniejszej iczby mechów ! nnych ge 

nerowanych w czasie rzeczywistym obrektów bitwy SECE>- 

we «chodzą» duzo lepeej niz kampania. Brak legów i więk 

sza liczba fps ćw tu bardzo wszne zalety m<4Ńga 

Do wyboru mamy sześć trybów gry. Dna typy de 

atchmatch a - jeden punktujący zadane przez nag 

zniszczenia, trugi wyłączne fragi (oba tryby móż 

na razgryweć w systemie Free For Al kt,óru- 

go CTFa (twoja drużyna krachie z bazy 

wroga I zanośi ją do siebie) Lt króle gór (ourk+ 

ty dostajemy za utrzymanie danega tarafih 
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zoo 
Pal goćca z fegąj, oraz Escort, w którym za wszeł- 






— 


ścią. Mechy są skonstruowane z dbalością 
0 najmniejsze szczegóły, a otoczenie sprawia 
wrażenie bardzo plastycznego. Nie ma tu mo- 
wy o zadnych załamaniach grafiki czy źle spa- 
SELU MURAT OZKJEACJE 
zualnych sprawia, że na odpowiednim sprzę- 
PEEK ELELE EYE DOT ESL YU Z: 
GPW ALEWNUEWA UL IBRLTLUONCKUUE 
ZE ELUCENALUNCJ NE LU 
głowy, kiedy jej słucham, to: „batalistyczna” 
i „monumentalna”. 





| dem oczywiście jest nieco inna jeże- 
i chodzio taktyki waki Większość starć odbywa SiĘ na mniej - 
szy niż w singlu dystane. Duzo wezniajsze jest konfigurucja 
meche, odpowsdna do uzbrojenia przeciwnka. Sama walka 
obfituje w ciekawe manewry (uedy przeciwnik skoczył mi na 
głowę. czym dosłownie rozpłaszczył mnie na ziemi. długo ne 
mogłem dąść doiebre). Do cekawogtak można załczyć po- 
wszechne uzywanie niensturalnego widoku zza płoców czył 
tpp. Niewazne, że gra sią trudnej. W walce na mały dystans 
po prostul masz dużo większykąt widzenia. Oczywiście naj- 
więcaj fnajdy daje gra w dobrze zgranej drużynie. Mam za- 
na male, a teraz fuż muszę się pozegnać. Czas naoliwić Sar- 
wazswory mojaga daishi przed kolejnym poładynkiam. 
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EARTH 2140 — świetny RTS, sprzedany w ilości ponad 300 
tys egzempiarzy, stworzony przez Polaków i zawierający kupę 
nowatorskich rozwiązań (jak na czas swojej premiery, oczywi- 
ste] — kto go nie zna? 

Wkrótce 2140 doczekał się potomstwa, a kolejne swoje dzie- 
cię chłopaki z TopWare nazwali EARTH 2150. W krótkim czasie 
gre zrobiła karierę I na Zachodzie, i u nas. Chociaż ze swoim po- 
przednikiem nie miała zbyt wiełe wspólnego, nadal określić ją moż- 
DOLE EDLER EE CULOTECENE 
— jsk to miało miejsce w EARTH 2140 — dwie] oraz wspania- 
ła oprawa audiowizualna ze spokojem pozwalały po- 
wiedzieć: TO JEST PYSZNEI 

THE MOON PROJECT jest ciągiem dalszym uciecz- 
ki z Niebieskiej Planety, z tym. że akcja rozgrywa 
się juz na Księżycu, co oznaczałoby, że tylko jedna 


Ziemi Sama idea gry się nie zmie- 


trzebne funkcja — plus na konto autorów. Co 
prawda w dalszym ciągu bez akceleratora nie za- 
szałejemy, ale widać przynajmniej dlaczego. Do- 
skonały jest tez podkład muzyczny, uzalażniony 
od rozwoju wypadków (tzn. spokojny podczas nor- 
małnej gry, 8 bardziej nerwowy i pobudzający do 
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walki przy ataku jednej ze stron). Pozwala nie- 
co się ożywić, bo przyznam szczerze — zdarzy- 
lo mi się parę rezy podeprzeć łokciem podczas 
rozgrywka.., Ale i tak przez tydzień spędzałem 
przy kompie około 6-7 godz. dziennie. Po pro- 

stu zd mam się do czego sram 
To prawda — nie można budować czegokol- 
wiek w tunelach, ale kto by tam prowadził par- 
tyzantkę!? Za to mamy stale połączenie pomię- 
dzy bazami — misyjną i główną, co naprawdę 
ulatwia życie. Dzięki temu rozwiązaniu nad wy- 
nelazkami możne pracować w dwóch miejscach 
jednocześnie, przesyłać pomiędzy bazami jed- 
nostki, kasę i resztę dupereł, które się tam znaj- 


RENPBRE-7 | 





dują. System dobowy działa jek należy — w no- 
cy jest ciemno jak u murzyna w brzuchu, a dla 
ludzi z opóźnionym refleksem istniege funkcja pau- . 
zy, polegająca na tym, że przy kierowaniu kil- 
koma jednostkami naraz można spokojnie | zu- 
pełnie bezstresowo zatrzymać akcję | każdej z osob- 
na wydawać rozkazy. Moim zdaniem jest to bardzo 
pomocne rozwiązanie, szczególnie gdy jesteśmy 
w samym środku prania przeciwnika. 
Jest jeszcze coś, co fani EARTH-a dobrze zna- 
ją i podejrzewam, ża się im 
«- wszystkim to baaardzo podo- 
ba Chodzi o edytor msp (ta- 
daal). Jest to chyba jeden z naj- 
EAMLECI COC 


resa zdolała się uretować ze skazanej na zagładę e Wymagania minimalne: | 7 najletwiejszych w obsłudze 
pila: należy zebrać makomum cw-  Woodkowodw M, kia wypróbować Mażna w nim zro- 


rowców I dać się poznać przeciw- buć wszystko — od gór się- 
nikom od najgorszej strony. gających górnej części obudo- 
Oczywiście nie jest to takie pro- wy naszego monitora, poprzeż 
ste, jak się wydaje. budynki, jednostk, kończąc na 


Jeżeli chodzi 3 muzykę, grafi- i wuw.thectańpreject.topwaro.pl WEELUR trawie, kwiatkach. 
Nadal podczas gry dostępne mamy wszelkie po- | 


motyl... khem, o czym to ja mó- 
wiłem? Aha, WI UAE UIEJU 
zrobić wszystko. A więc wszyscy fani EARTH- 
O PEECENTOCEL ZOE POW ZA 
bo warto. Podstawową wersją gry wydawca 
UE CEZEEICHI GU HR LATO |7-8 
Nie me się co zastanawiać. ' 





czasach prebtstorycznych |jak'eś dzie- 
«ięć fat temu) podstawowym wy- 
pozazenił:m kazdego szanującego Się 
gracza była Amiga (w szczególmo 





najliczniE reprezentowane, taidziez 
naipopularniigcze byty tak zwane «platformów 
6, Chyba wszyscy palrętają nieśmiertelne h 
ty, Lal wsk SUPERFROG, PREHISTORK czy TO- 
KI. Jaki czes późnier w naszych domach po 
jawiły się pecety, a wraz z nmi konwersje starych 
przebojow Jednak dop*ro mozlwości akcele 





ratorów pozwobly na od odzenie gatunku: cze 
go najlepszym dowodzi! mogą być obydwa wy 
snaesnie CROC i Wspomniec falEzy przy Lym 
o niebywałe popuiarmości tego typu gier na wszel 
klego rodzaju kofisolact 

Na (W renesassu *platformówek» powsta 
le gf a zatytułowana KANGUREK KAO. Jej fa 


Ba a. SE. SES Pp a AE... ESEE 


ści melel 5001 Spaśrod wiełu głer | 


buła jest prosta Jak drut zbrojeniowy Jeden 
2 zamieszkujących wioskę kanqurków odda- 
bl się od swoich towarzyszy I został schwy 
Łany Ty szanowfły graczu, musisz pofłóc mu 
wydostac się z niewoli Uzbrolony w rękawi 
ce bokserskie I ogon, wyruszasz w dlugą* wy 
czer pującą wędrówkę, aby zwrócić sympatycz 
nemu kangurkowi wolność. 

Aby sprawa nie przedstawiała się zbyt ró 
zowo, nadmienić nałezy iz droga *est dluga. mę 
cząca i wyboista Podczas wędrówki spotkasz 
wiele róznych utrudnien wrogich stworków czy 
innych paskudztw czyhających na nawego bied 
nego tutrzaka, między innym pająk/, drapiez 
ne storczyk I wredne cłowny Na szczęście utbro 
enie naszego bohatera w zupelności wysta! 
czy aby ostudzić zapał wrogich stworzonek 

Oczywiście. aby zadanie było wykona! 
ne, sylmpatyczny Ło bacz podczas swojej 


| wędrowk' będzie musiał zbierać wele 


uzytecznych przedmiotów Najwięcej znał 
dzie zlotych monet są bardzo istotne, po 
niewaz 28 kazde pięćdzie 
siąt zdobędzie jedno dodat - 
kowe zycie Ponadto będzie 
móg! znależć ucupełnieńnie 
energi (serduszko! eks 
tra zycie (kangurza mord 
ka) czy pociski (rę*awice) 

Dodatkowo na wyposaze- 
nu naszego bohatera znaj- 
dułą się tajemnicze z począt 
ku flagi Są to swego rodza 


ALLE 


Producent: 








ju checkpowty Jeśli pozostaw'my gdzieś jed 
ną flagę. to w raza śmierci nie m4 potrze 
by przechodzenia calego poziomu od począt 
ku, a jedynie od migfsca, w którym ją usta 
wivśmy Bardzo uzyteczna rzecz oszczędzająca 
troszkę czasu 4 nerwów 

Samo bieganie i skakanie pa pewnym cza- 
sle staje się nużące, Autorzy na szczęście po 
mysłeh 1 o tym Co pewien czas mozemy sko 
rzystać z dość meswykłych srodków lokomo 
G. takich jak lotna snowboard czy statek kosmiczny 
Trzeba przyzrać, ze dzięki tym zabiegom gra nie 
nudzi się a* przez chwię Zwłaszcza ze momen 
tami trzeba wykazać się nie lada rejleksem | 
zręcznością, aby ukoficzyć dany etap 

Oczywiście nie mogło zabi aknąć borusowych 
poziomów | pojedynków z wielkim, przebrzydiy- 
mi: strasznym: bossanu Mamy więc zabojczy 
slizg po lodowym torze i wałkę w ringu z wiel 
kef! medźwiedzie'm we wdzłanku motocyklisty 

Reasumując. gra jest bardzo ciekawą pozy- 
cją, chociaz jes głównymi odbiorcam będą oczy 
wiście dzieci Do nich jest też ad 
resowasia Wydaje mi się jednak, 
ze nawet starzy wirtuoj: kikwia* 
tury, joysticka I łłerowrnicy mogą 
sę bardzo mee rozczarować, 
grając w KANGURKA KAU Muszę 
przyrnać, ze sam spędziem dobrych 
kikanaście godzin, pr obując prześc 
kokene etapy gry Doskanały pre: 
zent na Gwiazdkę dla najmłodszych 
uzytkowryków «omputefa * 
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ATRAKCJACH co żapew 








1 podchc śnkómy 4 Ówa r razy z sprawą gry ROL 
LERCOASTER TYCOON oraz dodatku do niej zaty- 
tulowanego DODATKOWE ATRAKCJE W LOOPY LANO- 





30 scenariusz Ma racttotwcw asc Gł | 
oceny EPEER CZE GE DLU NODE 





ce świeżych rollercoasterów i in. 

nych parkowych atrakcji Płytka 
CD zawiera również caly materiał 
dostępny w DODATKOWY Maj 
WELT 
ADENY zakupiły, a te- 
JOU UNTIL 
za tę samą cenę 





UDGID ML towarów Dzięki temu praktycz- 





Przede wszystkim opcię gry wieloosobowej w 
sieci lokalnej I internecie. Bawimy się w pięciu 
róznórodnych trybach - jest kooperacja. death- 
match singłowy | grupowy a także Last Man Stan- 
ding (niezły) : Paintball (dła reelubiących widoku 
krwi). Gra obsługuje tylko pięciu graczy naraz 
niezaleznie od trybu Jak na DM to trochę ma- 
ło, jednak Sierra obiecue zmiany. Znacznie po- 
szerzył się zestaw brom (niestety, nie w msjach 
snglawych). więcej jest tez postac: terrorystów 
cywili « naszych SWAT-owców. Dodano pięć no- 





cyber PRI LSTTELO STY Z. WAN; ZECNOJE SA 
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KADOWENOCOWY WJ GAT 
rządkowali zabawę z grą ROLLERCOASTER TY- 
COON. Obecnie scenariusze poukładane są 


z której części gry dany scenariusz pocho- 
dzi, Nie trzeba stę zastanawiać czy dana „mi- 
sja” była w głównej części gry w DODATKO- | 


WYCH ATRAKCJACH, czy moze w ZWARIO- | 


WANYCH KRAJOBRAZACH 

Inne udogodnienie dostępne teraz w grze 
to możliwości globalnego (dla calego 
WOKOL A I EELIERK AYIA 





EJEDOTAULO:! 
ACZ CZLOW ULYA:1U) 
w ceny we 
się w AT stanow.- 
skach z hot-dogami czy 
pączkami Opcja ta 
działa także w przypad- 





wych misji (co oni z tymi prątkami?) bardzo cie- 
kawych i rozbudowanych, co tazam z śzesnasto- 
ma podstawowymi daje niezły zestaw map do- 
stępnych także w multiplayu Edytor poziómów 
to narzędzie Gekawe | potęznie, choć przygoto- 
wanie w nim dobrej misji zapmuje wiele cżasu. Du 
żym ułatwieniem jest program ladujący MOD-y 
_ jest ich w sieci masa. 

Mam jednak mieszane ucżu- 
cia wobec EE Świeżych atrak 
Uj jest sporo jednak większość 
nowych map (i kika mnych, któ- 
rych tu nie zawarto) ściągnąć 
można darmo z netu. Opcję gry 
ŁZE EJ ZARA: 
CZA KINACH LUETOLH E| 
ne mody od dawna krążyły ra- 


URE CIUEA W NKO 
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LOOPY LANDSCAPES 


ABLWTEJLNE SEO EE SUUBLONZE 
ków czy kiosków z okokcznościowym! gadże- 
tami (baloniki, czspeczki itp ) 

Po przejściu kilkudziesięciu scenariuszy 
dostępnych w RCT_i RCT: DA następne misje 
dość podobne da poprzednich, nie wzbudzą juz 

szym zetknięciu z grą, a uporządkowanie % 
terfejsu gry zasiugu- 
je raczej na wypusz 
czenie patcha nil 
kolejnego dodatku 
Niewątpliwą pociechę 
JIBIUTUNIA 
dynie uzytkownicy 
u: KAIEZLTAUEC 
(EEE OIUUWNLAZ 
WYCH ATRAKCJI 
Wraz z LOOPY LAND- 
SCAPES otrzymają 
je darmo d 





RY GL EWEKICLUELW EZ LIACA RULE OEI LU 
nie byty częścią oryginalnej gry. Trudno. 
MILENA LUSTRZE GUNZ K4 


dzającymi je to gry spora było tez dodatków 
żwiększających arsenał < zmieniających wygląd 
członków oddziału Wszystko to. zebwene do ku- 
py ” uzupełnione o niezły edytor. składa się na 
ELITE EDITIDN, Polecam więc dodatek jedynie 
tym, którzy po skończeniu SWAT 3 odłozyli grę 
na półkę Gracze aktywnie uczestniczący w Sie- 
ciowych rozgrywkach lub śledzą- 
cy pubiikowane uzupelnienia nte 
znajdą tu zbyt wiela nowego 

WERE ELE 
wy ELITE EDITION to grą jesż- 
cze lepsza * pelnrejsza od same- 
OWJKA ETEN LECI: 
miło, atmosfera jest gęsta od 
plowiu, 8 SgSiedzi żnawu myślą 
ze do Yanoosa wpadla brygada 
G1LŚ LOSACH 19 (MALE) , 


IEEE EL UELZJEŁ 
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uazzzzzazz KMZSYNTA 


POCIĄGI OSTRE JAK... 


Było Ło w czasach, kiedy Polskie Koleje Państwowe „Świad- 
czyły usługi dła ludności w zakresie przewozów kolejowych”. 
Jako Świeżo upieczony pomocnik maszynisty zasiadlem pew- 
nego pięknego dnia do pierwszej w życiu jazdy pociągiem 
pospiesznym. Maszynista, pan Janek, wgramolił się za mną 
do lokomotywy. „Piwo by się przydało” — powiedział, pa- 
trząc ponuro przez szybę na czerwone światło semafora. 
Zrozumiałem w lot jego intencje. Gdy zajechaliśrmy na Wschod- 
nią, wyskoczytem chyłkiem z kabiny i pobiegłem do kibla w bu- 
dynku dworca. Zapłacilem za kilka sikań z góry. Babcia da- 
la mi w zamian dwa piwa wyjęte z szafki na ubrania. Pan 
Janek przyjął z radością dar, a jego ruchy już po pierwszym 
lyku nabraly niespotykanej gracji. 

Poranne słońce odbijało się w szynach, kiedy pędziliśmy 120 
kilometrów na godzinę. Czulem się błogo. O tej pracy marzy- 
lem od dziecka. Ale coś nagle zmieniło się w twarzy pana Jan- 
ka — jakiś skurcz zagościł na jego ustach, a ręka szarpnęła kran 
hamulca. Zaklął siarczyście i zastosowal hamowanie nagle. Po- 
leciałem na szybę. Facet przechodzący przez tory lezal na na- 
sypie bez stopy, uśmiechając się głupkowato. Jeszcze nie zro- 
zumiał co się stalo. Na szczęście poranne piwo wyostrzyło zmy- 
sły pana Janka, więc zahamował w porę. Inaczej gościu rozstałby 
się z większą ilością narządów, a moze nawet z życiem. 

To była pierwsza moja jazda. Nigdy jej nie zapomnę. Czyta- 
jąc mój artykuł o superszybkich kolejach, wy też nie zapominaj- 
cie: pociągi są ostre jak brzytwa, a piwo z rana jak Śmietana. 
Więcej: „Szybko po szynach”, strona 2. 
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NPPOCZĄ 


Pod bokiem kolei zaczęła szybko 
rosnąć jej konkurencja. Pod koniec 
lat dwudziestych naszego wieku po: 
8 ciągi dalekobieżne zaczęły przegry- 

e HARTYANYT LCELCYP TCC 
p” munikacją lotniczą. Zarządy kolejo- 

i szukały wyjścia z trudne 
: rozwiązaniem oka- 
zały się lekkie wagony silnikowe, któ- 
re ze względu na dobry stosunek mo- 
WANIUCZHALN U OTYCH TO 
tych samych torach szybciej od cięż- 









mi 


koleje niemieckie zamówily dodatkowe wago- 
ny i skierowały je do ruchu także na innych tra- 
sach. Jedna z takich tras biegla od Berlina przez 
Wrocław do Bytomia (podówczas były to mia: 
sta Breslau i Beuthen należące do Niemiec) 
W 1936 roku szybkie połączenia wagona- 
mi silnikowymi rodzimej produkcji wprowadzi- 
ły też koleje polskie. Pojedyncze wagony kur- 
CU AU ALUCWA A CUSCO CENONNYZ: 3 
panem i Lwowem. Osiągały średnią prędkość 
POUELELALOWLYKYCEJCYJALENZWTLCEUES 
których odcinkach z trudem dorównują dzisiej- 





kich pociągów WE TRUALE LEE EE 
gony pojawiły się między innymi w Niem- „6 
czech. W 1934 roku wyruszył na tra- | + 


pierwszej połowie XIX wieku nie- 
liczne jeszcze pociągi jeździły z pręd- 
kością 40, a nieco później 60 ki- 
lometrów na godzinę. Stanowiły 
UERELEEZUECH CALU 
nawet, czy prędkość ta nie jest aby za duża 


sę «Latający Hamburczyk» pokonujący 
drogę z Berlina do Hamburga ze śred- 
nią prędkością 120 km/h, bez dodat: 


i nie doprowadzi pasażerów do pomieszania 
M ELOWAL HEIESEUE SELL ONA 
latach fin de sieclu pasażerowie podróżowa- 
li pociągami ekspresowymi z prędkościami do- 
chodzącymi już do 100 km/h. Bez większych 
uszczerbków na zdrowiu psychicznym. 
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kowych postojów eksploatacyjnych. 
Mimo że podróż dwuwagonową jed- 
nostką o luksusowo wyposażonych 
wnętrzach była zawrotnie droga, szyb- 
ko okazało się, że pasażerów jest wię- 
WZIEWAYT W RULE WY ETAT 
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mi w specjalnych otulinach aerodynamicznych, 
WEOELEIELZECUNEW UZ LI 

Tak czy inaczej - był to łabędzi Śpiew trak- 
HIDE ZWZ CSWOLNLCHIEGIEJCWY 
wybuchła wojna, a gdy się skończyła, naj- 
pierw trzeba było odbudować zniszczenia. 
Kiedy to się stało, miejsce parowozów przy 
szybkich pociągach zdążyły już zająć loko- 
motywy spalinowe i elektrowozy 





SZPNCENEGNEEMILLGE ALNISZEE 
Niemczech, Wielkiej Brytanii i USA uruchamia- 
no już długie pociągi prowadzone parowoza- 





TGA UUENYZEK YTL EUELTETE 


ża w porównaniu z osiąganą przez samocho- 


dy, stanowczo jednak zbyt mała, żeby skutecz- 
ELO EPA GUNIULCJHE| lotniczą, zwłasz- 
cza na dłuższych trasach. Pierwsze superekspresowe 
połączenie kolejowe pojawiło się więc już w 1964 
roku w Japonii. Specjalna ekspresowa jednost- 
ka elektryczna «Hikari» («Błyskawica») wyru- 
szyła po raz pierwszy z Tokio do Osaki. W od- 
różnieniu od japońskiej sieci kolejowej, która ma 
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prześwit toru uznawany w Europie za wąski (1067 
mm), sieć superekspresów wybudowano na nor- 
malnym torze europejskim (1435 mm) i nazwa- 
no linią Tokaido. Wytyczono zupelnie nowe tra- 
sy, biegnące częściowo równolegle do starych 
połączeń. Pojawienie się superekspresów nie 
spowodowało bynajmniej zlikwidowania starej 
sieci wąskotorowej. Sieć Tokaido stała się uzu- 
pełnieniem tradycyjnych pociągów 

Pociągi japońskie długo dzierżyły palmę pierw- 
szeństwa w kwestii prędkości. 210 km/h, któ- 
re osiągały w regularnej komunikacji (później 


LUIPIJES'KEJ 














ZRURZEUE KOI KIUW AZAZEL 
kującą nowinką jeszcze przez ponad piętnaście 
lat. Dopiero pojawienie się na torach francu- 
skiego zarządu kolejowego SNCF superekspre- 
sów TGV (Tram a Grande Vitesse - pociąg du- 
żej prędkości) zla- 
mało monopol 
Japończyków. | to 
GN -WATEEUBECI 
roku TGV połączyły Pa- 
ryż z Lyonem po spe- 
HELUEK LAY 
SZA: 0: HLG 
SJ LUEIUEN ZH 
260 km/h. Ich faktycz- 
ne możliwości były du- 
PE TLSZEK U 
IEEUKUGEOEE 
WELON AZ 
bił światowy rekord 
prędkości na torach, 
|ELEPFNYZZA LEKI 
nut 511 km/h, Mak- 
UE UE "LUA 
regularnym ruchu pasażerskim z czasem 
zwiększono i i, ze względu na bezpieczeństwo o CA 
inne kłopoty eksploatacyjne, utrzymano na gra- 
nicy 300 km/h, rozbudowując sieć specjalnych 
tras i powoli zdobywając Europę. 

W latach dziewięćdziesiątych sieć TGV roz- 
przestrzeniła się do Szwajcarii, Belgii, Holan- 
di a po wybudowaniu Eurotunelu także 
IU [ENZEWIELWYZ IRL NN Je 
pociągi nowej generacji, m. in. z pię- 

OW LUK COUELIA JBEEEDCE 

ku sieć TGV PBKĄ (Paris-Bru- 
CECHU "EUUR"S 

cągami Thałys dotarła z Paryża 

aż do Kolonii w Niemczech, 

co było jakby symbolicz- / | 
DNC W EWELUNEJCZ | 4 
Niemców, budujących 
od końca lat osiemdzie- 
AED MUNIEK CENI 
(Inter City IE 
perekspresy pędzące 
do 300 km/h. Niestety, 
ICE zyskały szczególnie 
MER: TKEEELAL TY 
gdy na skutek pęknięcia ob- 


<ęczy kola pociąg wykoleil 
się pod miejscowością Ensche- 


tak niefortunnie, że uderzył 
juktu który zawalił się 
c wagony. Zginęlo wte- 
|, Ne długie miesiące wy- 
j ICE pi 


| generacj. A TGV jeżdżą jak dotąd prak- 
| WZT UNEIEHALOLE! 
LEWWAJZANI EE CELINE 

ZHIWOHCALO A NIEIE! się także w Hisz- 









amd | wrik 0 prześwicie 1676 mm) 
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rea Południowa miala uruchomić swoją sieć su- 


perekspresów wywodzących się bezpośrednio - 


GATE EPL EYATPA JECLEL GUANO 
cje rozwijają prywatne zarządy kolejowe w Wiel- 
kiej Brytanii, gdzie już w końcu lat siedemdzie- 
SE WLADWEW W ZSEETWZJ ECA 
zarządem British Railways) spalinowe jednost- 
ki High Speed Train (HST) osiągające prędkość 
125 mil na godzinę (200 km/h). Dziś HST są 
już w muzeach, a prędkości ich następców do- 
chodzą do 160 mh (ok. 260 km/h). 


Li ALM BOLELLCILLLACELU- 
WELLEUK 


Zarówno TGV, jak i ICE są jednostkami z na- 
PERECA CY NZACWEJEHTWIEEZANY 
głowic silnikowych plus kabiny maszynistów po 
obu stronach składu i wagony pasażerskie (od 
ELODIE AAA AT YEZ 
się z tak wielkimi prędkościami wymagają spe- 
cjalnych torów, specjalnych systemów zabez- 
pieczenia ruchu ł oddzielnych tras. Są w pe!- 
ni skomputeryzowane, a odpowiedni system 
transmisji cyfrowej wyręcza maszynistę w wie- 
lu funkcjach i wyświetla LMLE) 
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r gówie rst śro wsk napęcu o rerwanych 60 - NF 
ma Austra rozwo a duą ska sste zosia prąd przemiany 
16,6 Hz. Standardem przemysłowym jest 
z kolei wysoke napięcie 25 kV prądy przemiennego o częstotśwości 50 (60) 
Hz. Kolej zasilana takim napięciem pojawia się dopiero w latach 50. weFran- >, 
poor tt wać OSN wic dami - jej 





aż do 3 kV). Jednak w Niemczech | 
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że dyspozytorów na szla- 
ku o położeniu pociągu. Ze 
względów bezpieczeństwa 
na pokładach wielu super- 
ekspresów oprócz maszy- 
nisty i konduktorów podró- 
CENA LIC WELUCHJ 
możliwością błyskawicznej 
diagnozy uszkodzeń za po- a 
mocą notebooka wpinanego w obwady wago- 
nu (nie pomogło to jednak Niemcom pod En- 
schede...). Wprowadzenie takich pociągów do 
normalnej eksploatacji wiąże się więc z koniecz- 
nością zainwestowania olbrzymich pieniędzy, w 
związku z czym nie każde państwo może sobie 
pozwolić na luksus posiadania superszybkiej ko- 
EW ATENLGJEEZAGEY EULA 
zanie - pociągi z przechylnym pudłem. 

Technologia włoskiej firmy FIAT, nazwana 
ePendolino», polega na budowie jednostek spa- 
linowych lub elektrycznych wyposażonych w 
specjalny mechanizm hydrauliczny kampen- 
EWEWEEWANEWN CY TEE LU LOSN CJA 
to dość skomplikowa- 
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czystę późnym razpo- DX. „ - 





czci skeryfiacy na szerną skałę zawo ciii.) Poł- 
ska rozpoczęła swoją elektryfikację w roku 1936, zakupiwszy w Wiełkiej Bry- 
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. taniiicenczę na system zasiany prądem stałym 3. Do dzś w naszym kre- 


"ju zelektryfikowano tym systemem około 60 procent ini kolejówych. 

- Pociągi lączące Warszawę z Berlinem przez calą drogę podróżują pod 

yi ale na gramcy niemieckiej zmienia się system zasi- 
| umożliwić wykorzystanie ne całej trasie elektrowozów, trze- 


| pryw s 4 memieckr (a wlaściwie czeskiej produkcji] elektro- 
- wóz seni 180, cągnący pociągi z Polski do Berina. Za mostem we Frankfurcie 
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_ maszynista odłącza zasilanie i przejezdż około stu metrów rozpędem, - 





"jednocześnie przestawając przyciskiem rodzaj systemu. Potem łączy lo- t 
- komotywę z drutem pentografemi na dachu i ożywia ją znowu, zasilaną — - adj 
już innym prądem. Wiełe superekspresów z rodziny TGV podobnie prze- Z 


do memieckich 15 kV, 16,6 Hz. 
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eżdża pod drutem pół Europy, zmieniając systemy jak rękawiczki: od 25 i 
| KV, 50 Hz we Francj, poprzez stałe 3 kV w Belgii i 1,5 kV w Holandi, aż 
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WIE URAMITUWELSCUS : 
zm A wk. 0 EADEILLUNTELULGLL 
ciągów w barwach PKP.. 

Naprawdę super-, a Każdy wie. jak wygląda pociąg - długi wąż wa- 
wręcz hiperszybkim eks- *  gonówciągniętych przez lokomotywę. Ale niektó- 
presem mogłaby stać się re «zwykłe» wagony z czasem przeszły «ewolucję» 


i zaopatrzone we własny napęd oraz stanowiska 
jąc się bezpowrotnie w wagony silnikowe. Okaza- 
ło się następnie, że wagony silnikowe mają jednak 
swój «instynkt stadny» (widać odziedziczony z alo- 
komotywowyth» czasów) i ogólnośmatową ten- 
dencją stało się grupowanie ich, wraz ze zwykły- 
_ mi wagonami (które tym ssmym zyskują nazwę «do- 
czępnyche), w tak zwane jedhostk. Te wagony sihkowe, 
które wybrały wolność i pozostały samotne, ska- 
zano na infamię i dziś pełnią rolę puż nie wagonów, 


kolej niekonwencjona|- 
na i w Niemczech pre- 
wie do tego doszło. Osią- 
"- gająca ponad 400 km/h 
«kolej» na poduszce 
LEFLEM PAZANE 
szająca się na wydzie- 
owisku położonym na estakadzie (tzw. 
od «magnetical levitation») miała po- 
ć Berii i Hamburg. WELELSE CIEN EE 
KZICYJCEYZ EE alny, OTNYANYZ 
Wkasie. ] | 























na konstrukcja, lecz umożliwia osiąganie pr! 

ETA ZU UDO ZTUI (dziś) | ja- 
kości torach i bez konieczności «prostowa- 
nia» zbyt ostrych luków, a więc.budowania 
















LIWTELILOCY „OC LIE czej braki zwyciężył le - 0 ironio - «autobusów szynowych». 

WZ CIDO A ZCEUEE Ad l podu Am Jednostka składa się zazwyczej z dwóch skrej- 

wadzili je także m. in. Ma IE neprpod A iwystyterą wi zwy | eny nych wagonów silnikowych i znajdujących się po- 
b nazna ICę IM, WU awsze. Transport kol między nimi wsgonów doczepnych lod jednego 





; U 101 struk- ] 1 019) ih 





do ośmiu). Takie są praktycznie wszystkie super- 
ekspresy europejskie. Układ może jednak być in- 
ny - stosowane powszechnie w Polsce w ruchu 
podmiejskim żólto-niebieskie i pomarańczowe jed- 
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wagony doczepne (ze względu na obecność w mich 
stanowisk meszynisty nazywane raczej «rozrząd- 
czymw) i jeden środkowy, silnikowy. W Polsce jed- 
nostki określa się też nazwą «zespół trakcyjny. 
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W Europie tradycyjnie rozpowszechnił się tor o prześwicie mię- 
dzy szynami 1435 mm. Nazywamy go «torem normalnym». W świe- 
tle tej defimcji do «wąskich» zaliczają się wszystkie tory o prze- 
świcie poniżej normalnego (w tej grupie w Europie rozpowszech- 
niły się szczególnie trzy prześwity: 1000, 750 1 600 mm), a do 
«szerokich» - wszystkie o większym prześwicie (w tej grupie wy- 
stępują głównie dwie odmiany - 1520 mm w Rosji i Finlandii, oraz 
1676 mm w Hiszpanii i Portugaki). 

Koleje wąskotorowe w Europie zawsze pełniły rolę drugorzędną 
i powoli zanikają (oprócz Szwajcarii, w której «wąskotorowość» wie- 
lu szłaków kolejowych ściśle związana jest z ukształtowaniem te- 
renu], ale poza Europą rozpowszechniły się inne standardy. W wie- 
lu krajach afrykańskach i azjatyckich podstawowym jest prześwit to- 
ru 1067 mm (największe sieci kolejowe na torze o tym prześwicie 
mają RPA Japonia]. W części krajów Ameryk Południowej i ndiach 
typowy jest prześwit 1676 mm, ale obok istnieją tam takze kole- 
je dla nich wąskotorowe, o europejskim normalnym prześwicie szyn. 
Jak widać. punkt jeżdżenia zależy od punktu siedzenia... 


nostki elektryczne senii EN57 mają dwa skrajne — 










































Se uiedęci różna a 
W podziemiach umocnień Niemcy mieli 
LOW CHE LE WUBESU IA LOK UA VU 
i przypominające latające spodki samoloty. 
Prócz broni labirynt kryje ponoć legendarną 
OZ LOWEL OWU CIKIAC DŁOWIC ZA 

OW LUKU NY CHEN zB 


zniesiona we Francji w latach 1926- 
1940 sławna linia Maginota, za- 
tów, w której stropy i ściany ma- 
R po 3,5 m grubości. Całość połączona 
została w grupy warowne syste- 
mem chodników na głębokości 20- 
50 m. po których kursowała elek- 
tryczna kolejka. Mało kto wie, że 
w Polsce istnieja podobny, jeżeli 
nie ciekawszy pas umocnień - Międzyrzecki Re- 
jon Umocniony. Bisko 8 tysięcy kilometrów kwa- 
drstowych korytarzy biegnie od miasteczka Kursk, 
przez Kęszyce, Kaławę, Wysoką i Boryszyn 
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MRU miał za zadanie zamknąć najkrótszą 
i najdogodniejszą drogę prowadzącą ze 
wschodu na Berlin. Fachowcy spierają się 
do dziś o to, kiedy sztabowcy niemieccy roz- 
poczęli projektować pas 
umocnień. Niektóre źró- 
EFEDOOICHO MEŁUNE 2 
LLCZCHNE TI LOW R 
jako wiążącą datę przyj- 
muje rok 1932. Wtedy | 
to, za rządów marszał- 
ka Hindenburga, prace 
budowłane i terenowe nie- 
daleko Międzyrzecza ruszyły z kopyta 

Początkowo wznoszono 30-kilometrowy 
eLO WC ALEK EW ALECA IB 
Ag TA CIECHN O UACUEKYCE 
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W dwóch rezerwatach Nietoperek li ll na te- 
renie schronów MRU żyje najwięcej w Euro- 
| pie gatunków nietoperzy. Szczególną atrąk- 
| cw są sprowadzone z Ameryki Południowej nie- 
toperze-wamary. Codziennie wypiają przynoszony 
| im przez opiekunów kiefiszeczek krwi. 


szkodach wodnych - na Obrze na północy 
SZYZE EW ZZA CUULT SLENIUUE 
dniu. Dalsza rozbudowa fortyfikacji dopro- 
WEWEEA TYN 
osobnego punktu obro- 
ny zwanego .lukiem 
Obra-Warta. Podczas 
PEPE TCHELL CE 
ty lączące jeziora. Be- 
tonowe tamy utworzy- 
ly zalewy wodne o 
szerokości od 50 do 


500 m. Przy drogach wzniesiono dwukon-- 


TUES TWE EWA TELEKUEE ELEN ALEE 
szynowych, ze schronem dla działa prze- 














CET ANS CEA OUELONELIELE 
cernymi o grubości pancerza 350 mm. W 
późniejszym czasie nazwano je pancerwer- 
kami. Na ich wyposażeniu były moździerze, 
ELEMWAUEEATUW EERUOEISEKYIENE 


SEMNELCFA LEYERNTULUEZ 


ADOLF RZEKŁ: WOLĘ ZYGFRYDA 


W roku 1935 powstał wielki plan rozbudo- 


| wy fortyfikacji. Jago koszty szacowano na pra- 


CELOWA SLOW WE AJLUZH 
łożeniem obronnym», była oparta na prze- | 


wości Wysoka miały wzbogacić się o przeszło sto 
pancerwerków, labirynt chodników, sztolnii ko- 
mór umiejscowionych na głębokości 30 metrów 
pod ziemią. Prace budowlane rozpoczęto czte- 
ry lata przed wybuchem wojny, tuż przed wizy- 
tacją MRU przez kanclerza Trzeciej Rzeszy Adol- 
ELE CHAUUZA ZRZEC 
wy, zaakceptował plan wzniesienia ogromnego 
założenia obronnego. Już wtedy, na północ od 
MRU, powstawał kolejny odcinek schronów - słyn- 
ny Wal Pomorski, a na południu prowadzono pra- 
ce przy tzw. Pozycji Odrzańskiej. 

Niamcy starali się utajnić operację wznosze- 


_ nia fortyfikacji i trzeba przyznać, że mistyfika- 
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cja wypadała całkiem nieźle. Polski wywiad wie- 
dział co prawda o robotach w Wysokiej, nie usta- 
lił jednak, jaki mają charakter. 
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— pra * rzy W. 1951 roku. 

Mimo to większość schronów bojowych zo- 
O ERO ZEYOHENZZELZEWZECEWAKIAWE 
py o grubości 1,5 metra, co pozwalało wytrzy- 
mywać pojedyncze uderzenia pocisków kalibru 
ZAWIŁE ZUZA ZI ZL ACE 
dały się cztery karabiny maszynowe, ukryte w 














Pięć lat temu we wsi Boryszyn znaleziono za- 
UZ CENIS WCWI 
_ mieszkaniem żołnierzy, w którym znaleziono 
k = resztki ubrań, maski przeciwgazowe, 
ncję 2 Francji oraz ... skrzypce i 
| podstawy LULA 
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dwóch koputach pancernych, okrężny miotacz 
ognia do obrony bliskiej oraz moździerz maszy- 
nowy do obrony dalekiej. Pociski do moździe- 
rza byty podawane automatycznie. Artylerzy- 
sta siedział na specjalnym krzesełku przymo- 
cowanym do podstawy dzial i obracając się wraz 
2 nim, raził dalekie cele. Prócz tego schrony 
GOEWEWA CWE WE CYNINEA 


UW ZALALU LULU 


UKECEDA LUNE CZELE CHU 
O KOAL ELF UE W ZALELCCNZELCH 
szyca wykonano kilka oddzielnych grup warow- 
nych złożonych z kilku pancerwerków, połączo- 
nych podziemnymi schronami. Założenie forty- 
fikacyjne składało się z 83 pancerwerków i 14 
betonowych stanowisk na karabiny maszynowe 
ZEP WELULEK VE ENNYZAT EEN 

Przez dlugi czas umocnienia nie były mo- 
dernizowane. Mimo to niektóre grupy bojo- 
we łączyła sieć podziemnego labiryntu, po któ- 
rej jeździła elektryczna kolejka, zatrzymująca 













Niemieckie dowództwo liczyło, że dzięki for- 
tyfikacjom międzyrzeckim zatrzyma przesuwa- 
jący się w kierunku Berlina 1. Front Białoru- 
ski. Rosjanie wiedzieli, że nieprzygotowanym do 
walki rezerwistom, którymi obsadzono forty- 
fikacje, idzie z pomocą elitarna jednostka SS 
ściągana z Jugosławu. Postanowiono przyspie- 
szyć natarcie. Trzy dni przed końcem stycznia 
radzieccy czołgiści 44. brygady dotarii do po- 
zycji głównej MRU w Kaławie. Przed nimi roz- 
ciągał się rów i cztery rzędy żelbetowych słup- 
ków. Pułkownik Gusakowski, «kozak wśród Ko- 
zaków», polecił saperom zerwać przeszkody pod 
osloną ciemności. Dlaczego Niemcy nie zoba- 
czyli tych prac i nie oddali jednego strzału, po- 
zostanie chyba jedną z większych zagadek hi- 
storii. Najprawdopodobniej mieli tej nocy 
mocny sen, bo nie zbudził ich huk wybuchów. 

OWEHŁOWAN ZELL [ELU 
było tak wielkie, że radziecka brygada 
WZZELY MOI ZZYA CLK LEWEKIER KIE" 
PIOWALOWZEK FLCL NIE 
TELC TEA PZUACIE 


SELENA Dzęk temu śmałemu ma- 
dworcach nazwanych | Najciekawsze budowle podziemnego labiryntu | newrowi © lutego Rosja- 
żeńskimi imionami. Roz- | to dwanaście komóro średniej długości35m, | nie uchwycii przyczółek nad 
budowywano podziem- | szerokości 4,5 m i wysokości 5 m. Niemiecki | Odrą, obracając wniwecz 
LELUE 747) AELUWTUIHIA pana. wysp mad twierdzi, 4 są plan niemieckiej obrony. Hi- 
fortyfikacje zaopatrzo- | morach magazynowane - | Uerowcy próbowali walczyć, 
no w niezależne diesłow- | tei pancernych umieszczanych w obracanych | obsadzając pozycje zdolne 
skie elektrownie oraz ma- | *opułach. Armaty mialy mieć 105 mm. do odparcia ataku, ale czte- 
gazyny żywności i wo- ry armie radzieckie po dwóch 


dy pitnej. Zeby stacjonujący w bunkrach żołnierze 
WENENYZCEN TAAA NE CZNA 
kość pomieszczeń mieszkalnych do ponad 2,5 


metra. Pancerwerki wyposażone zostały w sta- 


cje telefoniczne i wyjścia ewakuacyjne. W ra- 
zie wdarcia się wroga do wnętrza schronu, 


żolnierze mogli bronić się, zamykając ogrom- | 


ne dwuskrzydłowe wrota, które ważyły ponad 
WUEAELE O ELE ZUEWUYAWIEWACH 
żenie przeciwników ogniem karabinów maszy- 
nowych. 

We wnętrzu bunkrów istniały także specjal- 
ne zapadnie, o głębokości blisko 30 metrów, któ- 
re odcinały kolejne pomieszczenia. Strzelnice by- 
ły tak skonstruowane, żeby nieprzyjaciel nie mógł 


wrzucać do nich granatów. Historia dzielnej za- 


łogi «Rudego 102» zdobywającej schron za po- 
mocą wiązki granatów to literacka fikcja. 
Specjalny system wentylacyjny zabezpieczał 


schrony również przed atakiem gazami bojo- 


wymi. Jedynym problemem, jaki trapił wojaków 
w bunkrze, mogla być temperatura. Pod zie- 
mią wynosiła 10 stopni Celsjusza. 


WJECHALI JAK W MASŁO 





DLENEUJKIESEZERY UK) CYZSTZKNNELE 
tem trudnym do sforsowania. Jednak czer- 


wonoarmiści przeszli przez linię umocnień jak 


gorący nóż przez masło. 





AIEMUKCEJLSY ma Lubrzy rozbiły niemiecki 
8. korpus zmechanizowany i wyszły na tylny pas 
obrony MRU. Trzy dni później radzieckie dywi- 
zje stanęły nad Odrą, 


PAN SAMOCHODZIK I BATMAN 


- Sensacje wokół MRU.narosły znacznie póź- 
niej. Przede wszystkim dzięki dzielom sztuki, 
odnalezionym w labiryncie korytarzy, które z0- 


| stały ukryte w zabetonowanej komorze. Dzi- 


siaj liczni pseudoposzukiwacze skarbów wybi- 
jają dziury w podziemiach, licząc na znalezie- 


KOENTSN ZLE WZNTENEA: 


również ogromne magazyny, których przezna- 
WELL ELEEL RPW ATA: 
ty, Rosjanie tuż po zdobyciu umocnień zaczę- 
li systematycznie je wysadzać. Miejscowa lud- 
praktycznie wszystko, co dało się oderwać bądź 
odkręcić. Dlatego wszystkie tajemnice MRU 
EGZ WE WAN EA 












'Wschronach MRU znajdowała się, przeniesto- 
na z bombardowanego Zagłębia Ruhry, fabry- 
ka silników lotniczych. Po wojnie na podsta- 
wie tego faktu pojawiła się plotka, jakoby wnę- 
trza podziemi kryją w sobie fabrykę superbroni 








Trzeciej ; naddźwiękowych rakiet V7 ! 
latających paka, 
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w swoim laboratorium bez najmniejszego wysiłku produkuje kolejne przeboje. Nie ma 
WEJ ATR ZTATYTUECZEEIEL WYST CETNZATETNEL 
WEZ EW LEYY WE PARZE CEN OTWARCIE NZZ 
WISE WEDZLEWEENMNT YZ IZA KO WTCYNYTACE ZEE EAT 
ru „Bodyrock” z albumu „Play”). Moby ma spokojną naturę. Broni praw człowieka | zwie 
KE WOZIE WY WEESUEWELALOIELEZW EEE UNO NYCH 
tego, że jest mały | że jest idiotą. 

Pochodzi z Nowego Jorku, gdzie w miejscowym urzędzie miasta figuruje jako Richard 
Hali. Jednak przyjaciele i olbrzymia grupa fanów jego muzyki mówią na niego Moby Jak 
SEŁEWECOWALECZ EEEE NAW ROSZ ANCONA ANN 
WEUELEWNEELE YZ NY ZE EALELEMEMICKH 

Początki twórczości Moby” ego to granie w takich kapelach, jak The Vatican Comman 
WEGA MCKEE EEZZE TEZIE ZOE CZNAMNIAT 
wych i metalowych na rzecz kariery solowej i muzyki elektronicznej. Sukces przychodzi 
WUŁAYLEEWENI TACA GZ FEWZW ONZE NCEWZACZATINAC 
Peaks” Davida Lyncha. Pierwszy „pelnometrażowy” album artysty pojawia się w 1995 
roku Jest zatytułowany „Everything is Wrong” i zawiera przebojowy kawalek Feeling So 
Real" Druga płyta „Animal Rights” (nazwa nie jest przypadkowa, bowiem Moby częsta 
porusza temat praw zwierzaków) to powrót do ostrego grania, które towarzyszyło arty- 

ście podczas beztroskiej młodości 
- WAWAWIE ERZE AW EAN YAYTTZETNNEJEE 
TO WETO LULU VELO FALUN Z ZSEE NEAEAZTZ 
Potwierdzeniem ciągotek do „soundtracków” jest Leż trzeci al 
WUEDSEZZZETOT ZWALCZA ZEZYTYCIE W 
pilację filmowych tematów, które Moby stworzył do takich filmów 
jak „Gorączka” czy „Jutro nie umiera nigdy . Masową popular 
WEHLOOCWA LECEEZNITTKO TT KEEEENYTC NM 
„Play” porazsjącym muzycznym ladunkiem wszystkich tych, któ. 
rzy mają w swoich domach maszyny do odtwarzania muzyk. 

Teledysk „Why Does My Heart Feel So Bad?" to rysunkowa hr. 
storia w klimacie „Małego księcia”, która potrafi wycisnąć lzy na- 
wet z „twardziela” ubranego w ortalionowe wdzianko. Kolejny ka 
wałek — „Natural Blues” to sfilmowana śmierć artysty, który swo- 
je ostatnie chwile życia spędza w domu starców, oglądając w muzycznej stacji swoje wideokiipy 
Żeby nie było za smutno, do wideoklipu „Bodyrock” zaproszeni zostają przypadkowi tan. 
cerze, którzy „Łańcem” wprawiają w zakłopotanie samego Moby” ego. Na płycie „Play 
artysta wykorzystał także nagrania Alana Lomaksa, który w latach 30. i 40. przemierzał 
Amerykę Południową, nagrywając głosy śpiewających ludzi. Teksty jego piosenek to ra- 
czej krótkie historie będące tylko dodatkiem do emocji zawartych w muzyce. Ostatni kra - 
żek zatytułowany „1993-98-Songs" to forma przypomnienia wcześniejszych plyt Mo, 000 


m »a4-|.(ole|-/.|J7/.Wj[o]-h dd (ele M 
(najważniejsze pozycje) 
1392 „Moby' 
1993 „Earły Underground" 
1993 „Ambient: 
1995 „Everything Is Wrong 
1936 „Everything Is Wrong: DJ Mix Album 
1996 „Animal Rights" 
1996 „Rare: Collected B-Sides" 
1997 „I Like To Score" 
1999 „Story So Far 
IEFEALGVH 
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http://www .mobyonline.com/ 
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ULA" WAN UJ 
nym z typowych produktów lat 
70., tak jak fryzury afro, disco 
CENE ELLEN: 
EA ySTETOWELEJNELS 
ności (z Farreh Fawcett na cze- 
le), ten nie zapomni ich nigdy. 
Kto urodził się zbyt późno, ze- 
ków” z 1976 roku, ma szansę 
nadrobić zaległości dzięki współczesnej wersji 
przygód pięknych prywatnych detektywów 

Pelnometrażowa wersja jest dość lużno zwią- 
zana ze scenariuszem telewizyjnego pierwowzo- 
fu. Zachowana została główna koncepcja kre- 
acji postaci. Trzy niezwyciężone superagent- 
ki, wyglądające na dziewczyny z okładki 
Playboya, Ścigają przestępców na zlecenie agen- 
cji detektywistycznej finansowanej przez ano- 
nimowego milionera. Towarzyszy im oczywiście 
niewidzialny Charlie i zawiadujący biurem 
agencji głupkowaty, choć poczciwy Bosley. 

Scenografia, kostiumy i rekwizyty wzorowa- 
ne 54 na serialu. Jednak w obraz wypełniony 
ogromnymi cadillacemi i błyszczącymi dysko- 
| OZ UELUPAJEE EWIE: PTU ER 





kietami wpisana jest historia z przełomu tysiąc- 
leci Aniołki dostają zlecenie uwolnienia progra- 
misty Erica Coxa, który opracował algorytm iden- 
tyfikacji głosu. Komputerowy geniusz odnajdu- 
je się dość szybko. ale nie oznacza to wcale końca 
kłopotów i niebezpiecznej gry, w której nikt nie 
jest tym, za kogo się podaje... Brzmi ekscytu- 
jąco? Owszem. | nie rozczaruje. Pod warunkiem, 
że wyślecie mózg na 98-minutowe wakacje. 

„Aniołki” anno 2000 są parodią samych sie- 
WEROWNCZEGOC CEE ETO CZNA 
początku do końca) scenariusza, ale i gry ak- 
torskiej: Cameron Diaz, Drew Barrymore i Lu- 
cy Liu. Panie doskonale okladają przestępców 
UE LODEZEE UNA GIERKA ZLO Z Y: 
trudu wślizgują się do najbardziej strzeżonych 
pomieszczeń. Wypowiadają przy tym do ka- 
mery bez zmrużenia oka kwestie tak absur- 
EUELOPNEŁZNCENEWKIEL EEC 
brze. Niesamowita jest szczególnie Diaz, któ- 
ra — jak się okazuje — potrafi tańczyć niczym 
sam szatan. Szczególne komplementy należą 
się też Cryspinowi Gloverowi za rolę wred- 
nego typa o jaszczurczych ruchach (przez ca- 
ly film nie powiedział ani słowa!). 

Kto czeka na efekty specjalne — dostanie 
ich mnóstwo. Niektóre sceny walk do złudze- 
nia przypominają te z Matriksa (skoki z kilku- 
nastoma kopnięciami niemożliwe do wykonania 
nawet przez Bruce'a Lee), ale w sumie komu 
to przeszkadza. Urocza bzdurka, nie pozbawio 
na poczucia humoru, a przy tym pięknie zra- 
alizowana (wspaniały montaż i dźwięk, niezła 
zdjęcia). Mózgi w kieszeń 1... marsz do kina! ©) 
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Na początku był colt. Strzały z rewolweru kładły przeciwników trupem 
dlugo przed Seagalem na kucyku, Chuckiem Norrisem - ratującym dzie- 
, psy I środowisko zatruwane przez okoliczną fabrykę - i zalogą «Enter- 
ącą tolerancji dla innych form zycia w kosmosie. Z colta wyro- 
10 gangsterskie i sensacyjne. Arnold, Sylwester i reszta paczki 
CER SEENELEK ESET) 

Pierwsze widowiska o Dzikim Zachodzie byfy wielkimi przedstawienia- 
mi na żywo. Wynajmowano jeźdźców, strzelców. nawet Indian, a ludzie pta- 
cili, by obejrzeć pokazy zręczności. Wraz z narodzinami kina podstarzali 
już mocno rewolwerowcy zostali konsultantami scenarzystów i kaskade- 
WALC GTCEWEWKOLWEJECYWA PCHA AA AH 
ści wziąl udział w legendarnej strzelaninie w 0.K. Corralu, przenoszonej 
wiele razy na ekran. Że zwykłej wymiany strzalów w zagrodzie dla bydła 
AES CEZ DIEQOUE 
stone» spektaki niemal baletowy. 

Lata trzydzieste są początkiem 
złotej epoki westernu. Powstał wte- 
WLEWU AAU" IOWYE 
PENSKNEJ NE Zw: 
zaczęła się wspaniała kariera sym- 
bolu amerykańskiego kina - Johna 
Wayna. John Wayne kojarzy mi się 
przede wszystkim z «Rio Bravo» Kto 
w dzisiejszym kinie tak wchodzi do 
baru, by wyciągnąć z niego prze- 
stępcę? Bruce Willis? Bez żartów 

UWAZA ROB ALEBO CE ZERO BJ TELCYZJ (EEŁUCE 
gory Peck. Właśnie w filmach z ich udzialem wykształcił się kanon elemen- 
tów niezbędnych dla kina rozryw- 
ki, czyli efektowna bójka («Bialy 
Kanion»), pojedynek na broń pal- 
ERO WE OPYOT ZY NIK Y4UEE 
ite typy ludzkie: prostytutka o zło- 
tym sercu, pijak lub tchórz wal- 
czący ze swoimi słabościami. 
Tego właśnie uczył western ' te- 
go mi brakuje, gdy widzę, że dla 
Dolpha Lundgrena jest obojętne, 
czy ma zabić stu, czy jednego 

UOBBFE EZ ERUUYSLCH 
Melodia z «Siedmru wspaniałych» raz usłyszana pozostaje w głowie na za- 
wsze Motywy przewodnie tworzyli najlepsi kompozytorzy amerykańscy 
Do «Siedmiu wspaniałych» zatrudniono Elmera Bernsteina. «Rio Bravo», 
«W samo południe», «Alamo» to robota jednego ż największych - Dimitri 
Tiomkina, Muzykę westernową piszą nawet gwiazdy rocka, jak Bon Jow 
do «Młodych strzelb» Nie sposób nie wspomnieć Enn'a Mornconego. A 
jak Morricone to spaghetti-westerny ' młody C!int Eastwood. Westerny 
te kręcono we Włoszech, często ze względów oszczędnościowych. z udzia- 
ZWEEW LEA ZE TEA WALLACE ATW twa 
czucie humoru. Kto lubi zarty Tarantino docen! włoskie westerny (Quen- 
tin jest fanem dzieł Sergia Leonego | Sergia Corbucciego) Skąd się wzię- 
ly długie płaszcze we współczesnym kinie akcji? Były charakterystycznym 
strojem dla spaghett'-westernów. Strzelaniny pokazane w zwolnionym tem- 
pie równiez są patentem włoskich reżyserów 

W latach siedemdziesiątych przyszed! czas na westerny społeczne. odda- 
jące sprawiedliwość Indianom i pokazujące Dzik Zachód realistycznie. Cost- 
nar nie nakręciłby «Tańczącego z wilkami», gdyby nie obejrzał «Małego wie! 
ego człowieka» Athura Penna czy «Niebieskiego zołnierza» Ralpha Nelsona. 

Western jako gatunek filmowy nie zestarzeje się nigdy. Świadczą 0 
tym ciągłe powroty, czego wynikiem są zarówno arcydzieła. takie jak 
«Bez przebaczenia» Eastwooda, jak ! gnioty, np. «Szybcy i martwi» z 
Sharon Stone lub «Bardzo dziki zachód» z Wibkem Smithem. Ja jednak 
wolę po raz siedemnasty obejrzeć Deana Martina 1 zanucić z nim nie- 
TCG ELUEKUJ AUD ALU UCI 0D <9)) 
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Zietony kolor umożliwia szybkie produkowanie dużych ilości mana w pierw- 
szych turach gry. Pozwalają ne to tzw. mana-stworki (dopuszczone do 
gry w Typa 2) i zaklęcia przyspieszające wykładania lądów: 

—— Birds of Paradise - latający stworek 0/1; wyłożania kosztuje 1 zielo- 
ną mana, za tapnięcie daje nam jedną mana w dowolnym kolorze. Już w dru- 
giaj turza pozwala użyć zaklęcia za 3 mana, a zarazem rozwiązuja pro- 
blem z brakiem lądu w pożądanym kolorze. Dzięki tej właściwości stosu- 
je się go w taliach wielokolorowych. 





Lianowar Elves - stworek 1/1 również za jedną ma- 
na. Skutecznieśszy w talach z przewagą zielonego (zwłasz: 
cza w mono green), bo daje tylko zieloną mana. Prze- 
wacją w stosunku do Birdsów jest możliwość zadawa. 
nia damage 'u. Wiele talu wykorzystuje zarówno elfy. 
jek i rajskie ptaki. 

Utopia Trea - 2 mana za stworka O/2 dającego 
dowolną mana za tapnięcie. Takie statystyki pozwa- 
lają na używanie zaklęć za 4 mana w trzeciej turze. 
0/2 pozwala nam dodatkowo na „darmowe” bloko: 
wania stworków z powerem 1 (jednak takie kreatu- 
ry nia za często są wykorzystywane do ataku). 

Quirion Hves - za 2 mana dostajemy stworka 1/1, 
który daje nam mana zieloną bądź do wyboru inną, 
określoną przy wykładaniu elfów. Zastosowanie Qu. 


iron Elves jest zbliżone do Utopia Tree, jednak elfy nadają się raczej do 
ZLOTE OUN TALE 

a HGrToW - tym razem instant za 3 mana, który za dodatkowa poświęce: 
nie lądu pozwała nam wyjąć z biblioteki 2 lądy i włożyć je do gry. W construc: 
ted stosowany sporadycznie, jednak w niektórych taliach wart rozważenia. 
a Bowyższe zaklęcia nie wyczerpują dostępnych możliwości - są po prostu 
najpopularniejsze i dają pojęcie o manotwórczym arsenale. Oto przykład, jak 
wykorzystać je w walca: 


—— 1 lura: Forest, Birds of Parade. 
2 tura: Forest, Harrow 
(dzięki rajskim ptakom w dru- 
giej turze), z nowo wyłożonych 
kątów wykładamy Utopia free (maż- 
na też wyłożyć dwa Uanowar Elves 
wtedy w następnej turze bę- 
OCD ALL -LWALU ULE 
— 3 tura: Forest i... do wybo- 
ru cała puła zaklęć za 6 mana... 
np. któryś z nowych, złotych smo- 
ków (dysponujemy sześcioma 
ELE M9 KU ZUERO TE 
dukowanymi przez Harrowa, a węc 


niekoniecznie zielonymi). 

4 tura: Armageddon... Zostajemy za smokiem na stole oraz dwoma 
odtapowanymi stworkami dającymi mana. Nasz przeciwnik jest prawdo- 
podobnie zupelnie pozbawiony many, a nawet jeśli wylożył coś egresyw- 
nego, raczej nie jest to coś, co mogloby równać się potencjalem z na- 


szą bestią. 


Mam nadzieję, ża taki przykład przekonuje wszystkich o przydatności 
manodajnych zielonych stworków i zaklęć. 





Ay Michał Macioszczyk 
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Wszystkie talie constructed 
są składane w domu. Możemy 
je dowolnie udoskonałać, by w koń- 
cu zabrać na turniej. Minima|- 
na liczba kart w talii wynosi 60 
+ 15 sideboard. Format ten 
ENER HZETNTNE 

W EŁELOO 4" 
i lansowany przez DC! jako Stan- 


dard, Budujemy talię z najnow- 
szej edycji oraz dwóch najnow- 
szych bloków stand-alone. 
W chwili obecnej będzie to 6th 
edition, blok Masek (Merca- 
WEWLGESNTESNU ZUESSLA 
phecy) oraz blok Nemesis (na 
razie skladający się tylko 
z jednego dodatku stand- 
-alone). Rotacja (czyli wcho- 
dzenie do Type 2 nowego blo- 
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ku oraz wypadanie najstarsze- 
go) odbywa się raz do roku, i obej- 
muje cale bloki, a nie pojedyn- 
cze dodatki. Invasion wy- 
pchnęło wszystkie 3 rozszerzenia 
pa TUZ 

Block Constructed - od po- 
przedniego różni się dwoma 
„drobiazgami”: nie ma dostę- 
pu do kart z edycji podstawo- 
wej, korzystać można z zaklęć 
tylko jednego bloku (zazwyczaj 
najnowszego). W formacie tym 
są rozgrywane m.in. niektó- 
ELKA ZALOZE 
lifikacje do najpoważniejszych 
turniejów międzynarodowych. 

Brtended - format, w któ- 
rym możemy sięgać również po 
starsze zaklęcia: w tej chwili z pią- 
tej edycji i z bloków: Ice Age, 
Mirage, Rath Cycle, Urza, 
EEWESDCYALYZSTNLUWA 
na stosować tzw. podwójne lą- 
dy z Revsed. Duża puła kart umoż- 
liwia tworzenie bardzo potęż- 
nych talu, dłatego DO równoważy 
ten format obszerną listą kart 
PG MIRURULEUIE 

Type | - najszerszy istnie- 
jący format, w którym grać 
CYT ELOSHWNN TYCIE 
sta kart zakazanych oraz 
kart restricted (mogą być w ta- 
UBIERZ EYTUKYZNES 
rzu). Type I jest formatem dro- 
gim, niektóre zaklęcia są 
warte po kilkaset dolarów. Tań- 
szą formą jest type 1.5 - zwa- 
WEB TAKULEU TWA TT: 
ULEC ZLCHLCACHH 
a zakazane są karty restric- 
ted z Type |. Turnieje w tych 
typach są zazwyczaj określa- 
UELUETUZEK ESETTAA 
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ELU ZTZEA cy 
otrzymanych przez organizato- 
ra turnieju. Jej minimalna wiel- 
kość to 40 kart, Oto najczę- 
ściej spotykane rodzaje limited. 


REED SEMS 
jemy zapakowane karty, naj- 
częściej jest to jedna talia 
(Tournament Pack) oraz dwa 
OEI AWA EDG IL ALL R 
AT AUE NE AURIE 
lię którą będziemy grali. Cza- 
sami możemy podmienić lą- 
dy bądź dodać swoje - zależy 


od konkretnego turnieju. 


ostera, bierze jedną kartę 
nie pokazując innym i prze- 
kazuje boostera dalej. Cykl 
powtarza się tak dlugo, aż 
karty zrobią pelne kólecz- 
ko - wtedy booster zawra- 
ca. Tym sposobem każdy 
ECKA AL ZA A 
szy i trzeci krążą zgodnie z ru- 
chem wskazówek zegara, dru- 
gi wprost przeciwnie. Do ta- 
TEUOEWALWA UA 
WLLWIJELAWA 
żej. z tym że otwierany jest 
jeden booster na raz. Jego 
zawartość wykłada się na stól 
i procedura losowania prze- 
biega „w otwarte karty”. 


OUJEUNOWUA 
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Czym jest tajemniczy HASTE z ty- 
tułu? Gdyby sięgnąć do angielskie 
go słownika, dowiedzielibyśmy Się, 
że „haste” oznacza pośpiech. 

Czym są w takim razie w Gathe- 
nngu stworki, które mają HASTE? 
Kreatura z taką zdolnością może 
magających tąpowania w tej samej 
turze, w której uzyskaliśmy nad nm 
kontrolę (czył najczęściej po pro- 
stu wyłożyliśmy na stól), ©7777 
domić, jest to, że praktycznie wszystkie stworki z HASTE są agre- 
sywne. Nie ma „spieszących się” kreatur wykorzystywanych dla 
ich specjalnych zdolności. Ewentualne wyjątki i tak muszą atako- 
wać (np. nowy poprawiony Hypnotic Specter, czyli Blazing Spec- 
ter). Na szczęście ten fakt specjalnie nie przeszkadza, zważywszy 
że i tak większość „pospiesznych” stworków jest w kolorze czer- 
wonym, a więc w kolorze, w którym taliom często się spieszy - 
chcą jak najszybciej zabić przeciwnika, ———————— 

Jaka jest główna zaleta wynikająca z „przyspieszenia”? Otóż 
gdy wykladamy stworka z HASTE, to od razu możemy nim zaata- 
kować. Przeciwnik raczej nie spodziewa się tego (nawet jeśli zna 
naszą talię), więc nie jest zbyt dobrze przygotowa- 
ny na dodatkowego napastnika i nie zostawta 50- 
bie możliwości dezaktywacji zagrożenia (blokerów, 
mana na removal itp.). Najważniejsze to zagrać szyb- 
kiego stworka w odpowiednim momencie i pamię- 
tać, że pierwsza tura jest kluczowa - często zada- 
EW DAUEROZ U EU TAE 

Jak w tej sytuacji powinien wyglądać idealny stwo- 
rek z HASTE-em? Mały koszt wyłożenia, duży atak, 
mały defens - stwór nie musi być specjalnie wytrzy: 
mały na późniejsze walki, wszak najważniejsza jest je- 
OCZASCE KC WOZNIUCIEG W LACITU DA 
liwia stratowanie ewentualnych małych blokerów). 
Popatrzmy... tak... Idealnym „przyspieszonym” 
stworkiem w Extended będzie Ball ightnmg, zaś w ly- 
pe 2 będzie nim Skuzzik. Polecam je gorąco osobom, 
które lubią być szybkie, brutalne i skuteczne. 

PS: Prawdę powiedziawszy ZG LU20747441) LULU. 
karcie opisie Ball Lightning nie występuje słowo HASTE 
WEŁULZLDEIE OTECY ZA Y U LUPA 574 [r] 
„przyspieszonych” stworków - nie dziala na niego 
opóźnienie po przywolaniu (choć nie jest to Nazwa- 
ne HASTEJ), 
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W grudniowym numerze opisałem z grubsza 
DLOOWACLU EŁK LOL) 
mechanicznej. Pisałem o sposobach 

A LELCZELIERUUH EIUULECAUN FLOPIE) 
E|LCZYJUERAL UKIE JELOZICE 
cych sprawność wozu. Drugą część tekstu 
LOLEK ATU UAU EE LUC TIK Y YZ TJIR 
IELEDOLACOREIELELLIWCOSCLE JELEC 
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SKRZYDŁA Z PLASTIKU 


Tuning optyczny nazywany jest poza Polską 
astylingiem». Najbardziej rzucającym się w oczy 
elementem «zrobionegob wozu są przyklejone 
lub przykręcone w różnych miejscach spojlery. 

Najpopułarniejszym przedstawicielem tej gru 
py ozdób jest spojler zakładany na klapę bagaż- 
nika. Wiele aut sportowych otrzymuje go w wy- 
posazeniu fabrycznym, jednak niektórzy kierow- 


Szające prześwit między podłogą 8 asfaltem. Po- 
dobny efekt uzyskuje się zakładając twarde sprę- 
żyny, te jednak pogarszają komfort jazdy. 

Do grupy spojlerów należą też szerokie zde- 
rzaki, przeprojektowane atrapy chłodnicy (czy- 
li «grille»), ulotki» zakładane jako przedłużenie 
dachu w autach typu hatchback, oraz tzw. «brew- 
ki» na reflektory. Te ostatnie mają za zadanie 
zwęzić niaco «oczy» samochodu i nadać im dra- 
UCZDAWTELAACAJO WE ELUCUCYA GNT ZZA 
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Ceny spojlerów wahają się od 50 zł za brew- 
LUT ECWZEJ GWIETOZYCOWZAJYE 
ELKI TWK EET YZZZ TZT E 
konkretnego auta. Wyroby znanych firm zachod- 
nich (Carzone, MS Design, Zender, Rieger Oetin- 
ger etc.) są bardzo drogie, dlatego rozwinę- 
EEELOWCEE CTM OLO WNNNE 
róbek, często wielokrotnie tańszych. 


Modyfikacje karoseru wymagające wizyty u 
lakiernika są raczej domeną aut starszych. Ltra- 
ta gwarancji na lakier, będąca wynikiem samo- 
dzielnych przeróbek, skutecznie odstrasza 
większość amatorów stylingu. 

Posunięciem popularnym wśród właścicieli 
stożkowych filtrów powietrza jest wykonane 
dołotu przez otwór w masce. Szkoły są dwie: 
wycięcie dziury i przyklejenie jednego z dostęp- 
nych w specjalistycznych sklepach daszków lub 
WOSEEJ ER LEPEK EW ELIER AUC CIS 
tów 2 rozbitego auta posiadającego je fabrycz- 
nie (na przykład Ope! Kadett GSI). Po takim za- 
biegu auto nabiera od razu rasowego wyglą- 
du, choćby nawet pod maską czaiło się 
pięćdziesiąt chudych osłów. 

Ciekawostką, o której warto wspomnieć, jest 
U EWEEK AA TE ETU LK ZY AN TE 
WZIELA ZLEW Ura LET 
często fundują sobie klamki z audi. Operacja ta 
wymaga cięcia i spawania blach. ale efekt jest 
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zabawa 


bardzo dobry. Szczytem ekstrawagancji jest po- 
siadanie drzwi pozbawionych klamek. Otwiera- 


ją je specjalne siłownik sterowane pilotem. Nie- 


stety, rozładowany akumułator jest wtedy na- 
prawdę dużym kłopotem. 

Modyfikacje nadwozia obejmują fonadto mon- 
taż «ładniejszych» lusterek z innych aut, zdej- 
mowanie ©znaczeń marki i modelu auta, posze- 
KNEW UCZNIA KZ 
TLT CUELWATUTLOKICYJUE GO EWELEE 
roserii w bzdobne wzory przy użyciu aerogre- 
fów. Ostatnia z opcji jest bardzo droga, ale po- 
wdra WESHUEDPAW TSZT AA 


UTT 


O W EMEROWNNELEK W TELE 
ozdobnych obręczy aluminiowych. Prze- 
waznie im większa średnica (podawana w ca- 
lach, na przykład 15 lub 17) tym ladniej pre- 
ZUWERIEEMAJ CEA ANY TTE 
U UEWPOJ CET ZWALA R TELCYZ: 
felgę zakładać trzeba oponę o niższym pro- 
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UWACZEUEYEP ALU UKRYTE GEST 
EKAYEN NY CAC EIACLCLENNE 
UEWENENIEEKUEROEIEWCERNYZNELNCCE 
mochód straci też na dynamice. 
WELON ZO OWAWPIENIELCONENE 
zdecydowanie pogarszają komfort jazdy po uli- 
cach polskich miast. Na domiar złego, alufel- 
gi będą się szybciej niszczyć (wyginać) i po 
każdej dużej dziurze trzeba je będzie zawo- 





KPOLDIOS W ELEBLOCY JESZ): 
17 cali polecam tylko bardzo uważ- 
nym oraz zamożnym kierowcom - opo- 
WAD UWIERZCIE: 
droższe niż standardowe czternast- 
ki. Jest jeszcze kilka elementów po- 
EWZZICH AW MELEELK NM ONUCE 
jących przy tym związek z kołami. Są 
to kolorowe nakładki-nakrętki wen- 
tyli oraz tuleje dystansowe zwiększa- 
|EPELWZENA GANT EIC TS 
to z tylu lub z przodu wygląda bar- 
dziej «sportowo». 
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Wnętrze auta można upiększyć na wiele spo- 
sobów, warto jednak zachować umiar. Spoty- 
kane często na tuningowych zlotach różnoko- 
lorawe potworki niezbyt dobrze Świadczą o gu- 
stach swoich właścicieli. 

Plastiki można pomalować specjalnymi farba- 
mi (podkład, farba, lakier bezbarwny w komple- 
cie), okleić folią ku- 
WELEBLE UW 
(EEN 
wzorów) - do wie- 
WENA AUE | 
nawet kompletne 
zestawy kilkunastu 
gotowych do przy- 
klejenia elementów. 


FE. 


sze motywy. 

Bardziej finezyj- 
ne, ale i droższe jest 
W LOWER LES 
trza skórą. Samo- 
chodowy tapicer potrafi obszyć nie tylko fo- 
tele, ale też panele drzwiowe, kierownicę, drą- 
żek hamulca ręcznego, mieszek i gałkę zmiany 
biegów. Dwa ostatnie elementy często spo- 
WLEEENKY CELNE TUNZEJULCE 
W ELAPA TEL ULU EMEWEZT UW ELYTA, 
ERZE WS ZZELIW EELS 
EREVZAU WENPLEKIMWZELOLOLNE 
kujące zamek w drzwiach. 

Dość popularną przeróbką jest montaż ko- 
lorowych (najczęściej białych). «sportowych» 
tarcz zegarów. Często towarzyszy jej wymia- 
na fabrycznej kierownicy na produkt firmy OMP 
lub MOMO, choć właściciele droższych aut rzad- 
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ko dobrowolnie pozbywają się montowanej od 
kilku lat seryjnie poduszki powietrznej. 
Najtwardsi z twardych indywidualistów 
montują wewnątrz auta lampy neonowe, two- 
rzące miły nastrój dyskoteki. Używanie ich na 
zewnątrz jest nielegalne, choć podświetlone od 
spodu wozy widać od czasu do czasu na pol- 
skich drogach. Ich kierowcy mają pewnie du- 
ży dar przekonywania i zasobny portfel 
ZAĆMIENIE 
Na koniec wspomnę o dość kontrowersyjnym 
ZEUECK TN YE EEE 
naśladownictwem ekskluzywnych, świecących 
na niebiesko reflektorów ksenonowych są nie- 
bieskie żarówki OSRAM lub Philipsa. Podobny 
efekt daje naklejenie na lampę niebieskiej folii 
Foliateca. Warto pamiętać, że to ostatnie roz- 
wiązanie pogarsza nieco widoczność na drodze. 
Przyciemnianie tylnych świateł ma swoich 
zażartych przeciwników. Kiedy «Ściemniacz» prze- 
sadzi z ilością czarnego sprayu, w słoneczny 
dzień po prostu nie widać zapałających się Świa- 
tel stopu, co moze być przyczyną groźnych wy- 
padków. Pamiętajcie też, że kiedy ktoś wjedzie 
wam w bagażnik, a wy macie przyciemnione Świa- 
tła, wina zawsze będzie po waszej stronie. 
Specjalną folią (lub drożej - w piecu) można przy- 
ciemnić też szyby. Należy pamiętać, że kodeks dro- 
gowy zabrania przyciemnienia szyb przednich bocz- 
nych i szyby przedniej folią o przepuszczalności 
mniejszej niż 70%. W przypadku zignorowania te- 
go przepisu liczcie się ze stratą dowodu rejestra- 
cyjnego przy pierwszej kontroli drogowej. 
Tuning 1 styling to zabawa dla majsterkowi- 
czów lub ludzi bogatych. Czasem jednak z ga- 
razy hobbystów wyjezdzają takie cuda, że Pi- 
ULELUE c SZUKA ZANE RIEKSZA NK 
chowają pod stól... - 
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Dla większości ludzi 
życie bez elektryczności 
— bez telewizora, 

radia I komputera — jest 


niewyobrażalnym koszmarem. 


Kiedy elektrownia odcina 
dopływ prądu, 
zaczynamy czuć się 
zagubieni i bezbronni. 
Wszechogarniająca cisza 
jest przerażająca. Może 
przetrwalibyśmy w tych 
warunkach parę dni, 

ale na dłuższą metę taki 
wyczyn byłby męczący. 
Są jednak na świecie 
ludzie, którzy żyją 

bez Internetu, telewizji 

i walkmanów. Nie są to 
więźniowie z Alcatraz 
ani przedstawiciele 
szczepu Kutai-Pei 

z amazońskiej dżungii. 
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Ci ludzie to amisze. Ich przodkowie przyby- 
li do Ameryki w XVIII wieku. Podobnie jak pu- 
rytanie i pielgrzymi zawitali do tego kraju w po- 
szukiwaniu wolności wyznania. Zachowali tra- 
dycję swoich przodków, a styl ich życia 
określa niepisany zestaw praw zwany „Ordnung”, 
czyli „porządek” Określa on stył ubiorów (za- 
pomnij o zamkach błyskawicznych i dzinsach), 
zakazuje używania maszyn mechanicznych 
i opisuje wiele zachowań z życia codziennego 
każdego amisza. No dobra, ale pewnie zasta- 
nawiasz się, skąd oni się wzięli? Już wyjaśniam. 
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W XVI wieku w Europie pojawił się ruch 
anabaptystów. Nałeżał do niego biskup Ja- 
cob Amman. Przekonal on grupę ludzi do odłą- 
czenia się i stworzenia nowego ludu. Nastą- 
pilo to w 1525 roku. Słowo „amish” pocho- 
dzi od nazwiska owego biskupa. 

Dzisiaj amisze żyją w Pensytwani!, ale także 
częściowo w Ohio i Oklahomie Tworzą bezpań- 
stwowe spoleczeństwo, które całkowicie od- 
izolowało się od dzisiejszego Świata. Posługu- 
ją się starym niemieckim dialektem chociaż zna- 


ją angrelski. Używają dziewiętnastowiecznej technologi 
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i, 0 dziwo, mają najbardziej produktywne far- 
my w Ameryce. Nie używają elektryczności, Sa- 
mochodów | innych wygód wspólczesnego Świa- 
ta. Nie wolno im się nawet fotografować. 

Jeśli zapytałbyś amisza, dlaczego nie wol- 
no im uzywać komputera, uwieczniać się na 
zdjęciach, prowadzić samochodu (bo jechać 
samochodem jako pasażer to mogą). odpo- 
wiedziałby, ze Biblia im nie pozwala. Amisze 
przestrzegają wszystkich spisanych w niej za- 
sad. Czasami wydaje się, że przesadzają i pew- 
nie dlatego są często nazywani „Dziwnymi Ludź- 
mi” (Peculiar People). 


ŁŁRĘ 
" " 

Amisze uzywają lodówek, pieców, ale nigdy 
nie są to urządzenia zasilane prądem elektrycz- 
nym. W ruch wprawia je wiatr lub inne natu- 
ralne źródło energii. np. rzeka. Rząd USA wy- 
musił na nich co prawda zakładanie lamp i aku- 
mulatorów w wozach, sle na tym się skończyło. 
Amisze nie płacą nawet podatków. Przynajmniej 
tych na ubezpieczenia społeczne. Jednak jeśli 
któryś z nich jest zatrudniony u pracodawcy, 
który nie jest amiszem, wtedy ów obywatel zo- 
bowiązany jest płacić wspomniany podatek. 

Inną ciekawostką jest fakt, że o rodzinie z piąt- 
ką dzieci mówi się, że jest mała. Rodzina od- 
grywa wazną rolę w zyciu amiszów. Dzieci po- 
magają rodzicom w pracach domowych i na ro- 
li. Ludzie starsi żyją z całą rodziną w jednym domu. 

Amisze są przede wszystkim rolnikami. Ich 
farmy produkują to, co jest potrzebne do ży- 
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cia. Nadwyżka jest sprzedawana. Jednak pra- 
ca na roli to nie jedyne zajęcie tej społecz- 
ności Czasami prowadzą restauracje - 
prawdziwa gratka dla turystów. Mają wła- 
sne warsztaty stolarskie, w których produ- 
kują meble - również biurka pod komputery. 
Zajmują się takze naprawami własnych wo- 
zów, podkuwaniem koni itd. 

Oczywiście ludzie ci także obchodzą swoje 
Święta. Są to zazwyczaj wszystkie Święta re- 
ligu chrześcijańskiej: Boze Narodzenie, Wielka- 
noc, Wielki Piątek, a także Święto Dziękczynie- 
nia. Innym ważnym wydarzeniem w życiu ami- 
sza jest budowa stodoły. Biorą w nim udział całe 
rodziny. Dla nas to niby nic wielkiego, a dla nich 
- prawie tradycyjny obrzęd. Stodoła powsta 
je w jeden dzień, a przecież amisze nie używa- 
ją dźwigów. Budowa podzielona jest na kilka eta- 
pów. Szkielet konstrukcji powstaje do poludnia, 
a po uroczystym posiłku, przygotowanym przez 
kobiety (przynajmniej tu się zgadzamy), ami- 
sze wracają do roboty 

444 

AJ 
Chciałbyś stać się jednym z nich? Jest to do- 
syć trudne, ale nie niemożliwe. Jako nie-amisz 
lub «Anglik» (Englishman) - bo tak określa- 
ni są przez amiszy mieszkańcy Ameryki - mu- 
siałbyś wyrzec się wielu rzeczy. Poznać no- 
wą kulturę, język i poświęcić się monoton- 
nemu życiu. Chyba właśnie dlatego zdarzają 
się przypadki porzucania przez amiszy Swo- 
jej społeczności. Problemem jest zakaz za- 


wierania małżeństw z członkami innych wy- 
znań. Ot, taki nakaz 1 nic nie da się zrobić. 

Specyficzny jest takze ich ubtór. Wiesz juz, 
że nie używają dżinsów, miniówek czy innych 
wygodnych i ciekawych fatałaszków. Ich styl 
ubierania się jest niepowtarzalny. Wyróznia ich 
spośród innych grup społecznych, wyrazając 
jednocześnie przywiązanie do kościoła I trady- 
cji. Dla laika każdy strój moze wydać się taki 
sam, ale zapewniam cię, że różnią się detala- 
mi. Strój może wiele powiedzieć o amiszu, SZCze- 
gólnie jeśli jest nim kobieta. Inny ubiór noszą 
mężatki, inny panny. Co innego zakłada się do 
pracy (i tutaj strój zalezy od wykonywanej czyn- 
ności), a co innego do kościoła Nakrycie gło- 
wy zależy od pory roku. Zimą jest to kapelusz 
filcowy, a kiedy robi się cieplej, amisz zakłada 
kapelusz słomiany. Co powiesz na niebieskie suk- 
nie ślubne? Ekstrawagancja? Raczej względy 
praktyczne - po ceremonii suknia staje się nor- 
malną częścią garderoby i jest zakladana na czas 
każdej mszy w kościele. 

144 
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Mam nadzieję, że spodobała ci się podróż w ten 
dosyć osobliwy Świat. Ja jednak wolę pozostać 
przy komputerach, telewizji i komercji. Nie dla- 
tego, że to mi się podoba, ale raczej nie pora- 
dzitbym sobie bez tych rzeczy Amisze muszą 
być twardzielami. Chociaż z drugiej strony... 
nie wytrzymali bez Sieci. Mają swoje oficjalne 
strony w Internecie - do tego calkiem sensow- 
nie zaprojektowane. A. 
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„Na początku Ziemia była bezkształtna i pusta. 
Ale Słońce oświecało uśpioną Ziemię, a głęboko we wnętrzu kruchej skorupy 
wielkie siły czekały na uwolnienie...” — Znacie? To przeczytajcie. 
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azdą grę można traktować 
w sposób czysto rozrywko- 
wy Ważne jest wtedy tylko 
to, jak dobrze nas. bawi 
Niektóre gry wiodą Swój Se 
0nowy zywot I wkrótce 
9 mich zapominamy, inne zapa: 
dają w pamęć na dzą. Są wresz- 
cie i takie, do których wraca Się często, nawet 
po latach. Dla mnie taką grą jest Cywilizacja. 

Gry komputerowe — I w ogóle gry — pro- 
wadzą z namiiz rzeczywistością subtelną, chcia- 
loby się powiedzieć, grę. Gra ta dotyczy roz- 
maitych aspektów rzeczywistości I polega na 
cieniowaniu podobieństw i różnic między 
światem realnym a wyobrażonym światem gry. 
W przypadku róznych gier mapa tych podo- 
Dieństw i odmienności uklada się w sposób zróż: 
micowany. Nic w tym dziwnego, gdyż rózne gry 
oddają (a często gwałcą) różne aspekty rze: 
czywistości. Gra, która nie miałaby odnieSie- 
nia do rzeczywistości, w ogóle nie moglaby po: 
wstać. Gra dokładnie oddająca wszystkie aspek- 
.y realnego Świata byłaby koszmarem! 
Wyobraźmy sobie, że przeżywamy kilka tygo- 
dni w rzeczywistości wirtualnej dokładnie mal- 
pującej świat realny, a potem okazuje się, że np. 
eqzamin na prawo jazdy jest niewazny... 

Taką grę z graczem I rzeczywistością pro- 
wadzi także Gywilizacja a polem zmagań jest 
historia. Nie chodzi tu o naśladowanie dzie- 
jów Ziemi, ale © nawiązanie do rzeczywistych 
zdarzeń, odejście od tego, co przypadkowe, przy: 
godne, niekonieczne, I = co za tym idzie — umoż 
liwienie alternatywnych scenariuszy. W tym 
sensie gra stanowi model rzeczywistości z pew- 
nością mniej doskonały iz modele opracowy 
wane przez naukowców, ale za to w jakimś sen- 
sie bardziej wszechstronny, obejmujący jed- 
nocześnie mechanizmy władzy, ekonomikę, ruchy 
społeczne oraz symulację pewnych procesów 
chaotycznych. Bawiąc się historią, Cywiliza- 
cja nie tylko tworzy pewien Świat I pewien mo- 
del, ale jeszcze ujawnia określone przekona: 
nia dotyczące tego, co w procesie historycz: 
nym jest w miarę stałe i zdeterminowane, a co 
przypadkowe i podległe kaprysowi. 
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Autorom Cywilizacji udało się z różnym skut- 
kiem wymodelować rozmaite aspekty Świa- 
ta realnego. Dlugo można by wymieniać te 
elementy, gdzie modelowanie jest zbyt gru- 
be I odlegle od faktów, Kazdy, kto zrozumial 
mechanizmy dzialania gry, jest z pewnością 
w stanie wskazać ich mnóstwo. Musimy jed- 
nak pamiętać, ze — jak każdy model — gra tak- 

k że musi wybrać określone aspekty rzeczywi- 


o sści a inne upraszczać. Można by się spie- 
rać. nale są to blędy. a na ile realizacja zamierzeń 
s autorów. Ostatecznie —co jest bardzo waż- 


vz file 
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ne — 968 nie ma być po prostu powtórzeniem 
naszego Świata gra musi tworzyć sobie świat 
całkiem nowy. 2 drugiej strony gra taka jak 
Cywilizacja czerpie swą atrakcyjność Ii moc 
oddziaływania w znacznej mierze z podobień- 
stwa do Świata rzeczywistego i dlateg( 
śnie egzaminowanie jej pod kątem zgod 
2 rzeczywistością ma w ogóle sens 
Realizując te załozenia Cywilizacja poz 
przyjmowanie rozmaitych strategii. 
ści od tego, jakie działania podejmt 


śmy wziąć udział jako realnie zyjący 
tez takie, których nie uznajemy za god 





zazdroszczenia. Pamiętam takie ro 
rych wszystko w zasadzie polega 
nym wy! db ta 

ne uzycie bromi jądro ej prze 

się totalną k ct 


środowiska (przykro patrzeć na planetę, kti 
ra zmieniła się w mieszanmę bagien | pustyń 
na ledwie wegetujące miasta i upadek dosłow- 
nie wszystkiego). | pamiętam bogate republiki 
lub demokracje, których miasta pękają w szwach 
od ludzi i zabudowań, forsa leje się trudnymi do 
wyobrażenia w rzeczywistości strumieniami, a Na= 
ukowcy wynajdują „przyszłe technołagie”. 
xxx 





Z tym wszystkim wiąze się tytułowa „histo- - 


nozofia”. Rozumiem przez to teomę dziejów, okre- 
ślenie ich sensu i cełu. O ile obecnie poszuki- 
wanie sensu dziejów często pobłazliwie trak- 
towane jest jako dziwactwo czy mrzonka, a nawet 
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dyskredytowane jako brak 
zrozumienia Świata, 0 ty- 
le w przypadku gry mamy 
do czynienia z czymś zu- 
pełnie innym: to ogranicze- 
—- nia gry i wybory dokona- 
>. =E "ne przez jej twórców 
Bau + ( sprawiają, że — być mo- 

ze odmiennie od realnego 
Świata — dzieje zobrazo- 
wane w Cywilizacji napraw- 
dę mają sens i cel, dla wie- 
lu tak dotkliwie nieobec- 
ny w codziennym zyciu. 
Tym, co przede wszyst - 
kim rzuca się w oczy 


zł 
a MHavrs 7 
«4 -"umas < 
w”maa 
C mmsaź er2 
* Hultsy 
*'w 4 

















| LJ 
przypadku Cytilag, jest zasadniczy cel 
tający Się prz takze celem zobra- 


h w niej dziejów. podbicie kosmo- 

. poleg ające na dotarciu do odległych gwiazd 
I skolonizowaniu istniejących wokól nich sys- 
temów planetarnych. Juz samo to skłania 
do refleksji. W chwili obecnej nie wydaje się, 
zeby coś podobnego miało nastąpić w prze- 
widywalnej przyszlości (tj za naszego życia), 
nie brakuje palących problemów do rozwią- 
zania tu, na Ziemi; problemów, które jesz- 
cze dlugo mogą pochlaniać naszą uwagę i środ- 
ki. Dotychczasowe „podboje kosmosu” nie 
wydają się stanowić jakiejś szczególnej ce- 
zury w rozwoju ludzkości i niekoniecznie mu- 
si tak być w przyszlości. Jednak gra nie prze- 
widuje już nic innego. A co dzieje się z cy- 
wilizacją, której udalo się wreszcie wyslać 
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swój statek kosmiczny? Pozosta- 
je tylko i wylącznie wojna. Zad- 
nego rozwoju, Szczęścia, do- 
brobytu i tego rodzaju optymistycz- 
nych pomysłów. Bogata republika, 
w perspektywie mogąca zostać 
kosmiczną potęgą, z reguly sta- 
je się krwiozerczym państwem ko- 
munistycznym i natychmiast 
przestawia calą swoją produkcję 
na potrzeby wojenne. Myślę, że 
wolełibyśmy, zeby historia uczy- 
la nas czego innego — pod tym wzgłę- 
dem gra kiepsko oddaje rzeczywistość. Ko- 
niec gry jest smutny: znikają wszelkie ce- 
le, gdyż nie ma już do czego dążyć. 
RKA 

Cywilizacja czerpie wiele z ducha oświecenio- 
wego, ałe dlatego tez jest po oświeceniowemu 
pesymistyczna. Przeludnione miasta, rosnąca kon- 
sumpcja, brak akumułacji i przeznaczanie Środ- 
Ków na zbytki — oto wcześniej czy później los każ- 
dej cywilizacji, której udało się wysforować na czo- 
lo i zapewnić sobie stabine miejsce w wymagnowanym 
świecie gry (te, którym się to nie udało, mają jesz- 
cze gorzej). Oświeceniowy duch przejawia się w kul- 
cie wiedzy I nauki, idei postępu, zmniejszaniu ska- 
li oddziaływania pierwiastków irracjonalnych 
w miarę rozwoju itp. (wszystko to można wywnio- 
skować z róznych elementów gry]. 
Oświeceniowy pesymizm zaś wy- 
ziera z rozpadu tych ideałów, jaki 
można obserwować pod koniec gry, 
I to rozpadu, który wynika nie z za- 
przeczenia oświeceniowych idei, za- 
implementowanych w regułach 
gry, ale z konsekwentnego zasto- 
sowania tych regul. 

Czy w takim razie gra stano- 
wić może lekcję dla współczesne- 
go człowieka na temat jego wla- 
snej kondycji oraz kondycji Zacho- 
du u progu trzeciego tysiąclecia” 
W jakim sensie historiozofia gry 
pokrywa się z tym, co możemy wy- 
śledzić w naszych własnych dziejach? Ekstra- 
polowanie gry'na rzeczywistość nie jest dobrą 
taktyką z tego względu, że gra to tylko uprosz- 
czony I przyblizony model. W przeciwieństwie 
do modelowania procesów przyrodniczych nie 
jesteśmy w stanie przewidzieć pewnych przy- 
szłych zdarzeń (np. wynałazków), tak więc przy- 
szłość, wyłaniająca się z zastosowania mode- 
lu, z konieczności musi być niepewna. Jednak 
wydaje się, że pewne zjawiska współczesności 
zostały dobrze uchwycone w grze I to nie na 
zasadzie modelowania tych właśnie zjawisk, ale 
jako wynik konsekwentnego stosowania niewie- 
lu regul rządzących zachowaniem poszczegól- 
nych elementów gry. Dlatego tez gdy następ- 
nym razem zasiądziemy do gry, zastanówmy Się, 
czy świat, który stworzymy, jest lepszy czy gor- 
szy od tego, w którym żyjemy. A 
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lej 7: otoj 20 (2000.90) o) (elolos la /-004-(e JUJKA BxcJE 
sce znalazłem jedynie dwa urządzenia speł: 
niające moje wymagania: Napę i Lenoxxa MP- 
-786. Napa okazała się totalnym nieporozumieniem. 
Nie pozostało mi nic innego, jak zbadać Lennoxa. 

Po rozpakowaniu pudełka przeżyłem lekki wstrząs: 
odtwarzacz w kolorze srebrzystym przypominał za- 
bawkę, a nie drogie urządzenie audio. Istotnym man- 

kamentem był 
brak instrukcji 
obsługi - przez 
| svposoo bgoz0A 
|ZwEICZEIFIĘ 
tor w kiepskim 
filmie grozy. Po rozpracowaniu klawiszologii wycią- 
gnąłem jeszcze z pudełka dość nędzny pokrowiec, 
douszne słuchawki, kabelek umożliwiający podłącze- 
nie playera do wzmacniacza i zewnętrzny zasilacz. 

Lennox odżywia się energią z dwóch akumula- 
torków AA (dawniej nazywanych R6) o pojemno- 
ści 1100 mAh. Pozwalają na 7 godzin odtwarzania 
płyt audio lub 4 godziny muzykowania z mp3. W skle- 
pach pojawiły się już akumulatorki o pojemności 
1600 mAh, które przedłużają czas odtwarzania pli- 
ków mp3 do prawie 6 godzin. Wbudowane 8 MB 
pamięci jest wykorzystywane do dwóch celów: ja- 
ko bufor antywstrząsowy (5 sekund w przypadku 
płyt CD i 60 sekund w przypadku plików mp3) i miej- 
sce do nagrywania głosu przez mikrofon (możemy 
nagrać do 8 minut dźwięku). 

Przy odtwarzaniu płyt muzycznych Lennox za- 
chowuje się jak standardowy odtwarzacz CD. Szyb- 
| Cg a) CZA ZI 0000-09 o 104- WEZYT A Z:1 go) (o) 40) |-(os go) (4'/2|-) 01 
i przełącznik umożliwiający wybór jednego z dwóch 
fabrycznych ustawień dźwięku. Gdy włożymy pły- 
tę z muzyką w mp3 liczba tych 
ustawień wzrasta do pięciu (cie- 
kawe dlaczego?). Odtwarzacz do- 
skonale radzi sobie z utworami 

zapisywanymi 


gach (do ośmiu 
w głąb). Można ustawić odtwa- 
rzanie całej płyty, wybranego fol- 
deru albo losować. Wyświetlacz 
[oj (-).4 (0). 09 2:14:01 (e7 21 ANKe) (olei 0-1 © 
dzo mały, pokazuje wszystkie nie- 
zbędne informacje. 

Jeżeli chodzi o jakość dźwię- 
ku, to nie mam żadnych zastrzeżeń. Urządzenie od- 
twarza mp3 zakodowane na 256 kHz lub mniej, tak- 
że zapisane przy użyciu VBR. Czyta płyty CD Au- 
dio, CDR (również 700MB) i CD-RW. Dźwięk jest 
czysty, a ustawienia „equalizera"” wyraźnie różnią 
się między sobą. 60 sekundowy ESP dobrze speł- 
WCS (0 EET) EBU) gojoje (o 21-98 o)(-tejb lolo 4-0 
rzanie muzyki nie zostaje zakłócone. 

Oprócz drobnych mankamentów Lennox jest od- 
twarzaczem prawie doskonałym. Warto go kupić 
przed wyjazdem na narty, na ryby i na grzyby. (I z każ- 
dego innego powodu.) 
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„ LUUULTLEH EET ELE 
SJ Do rozpoczęcia surfowania niezbędny jest odpowiedni 
a aparat telefoniczny, zaopatrzony w technologię WAP Przed 
pierwszą eskapadą w głąb sieci trzeba telefon skonfi- 
gurować zgodnie z instrukcjami podanymi przez ope- 
ratora sieci. W tym celu zbadaj jeden z tych adresów: 
http://www.plusgsm.com.pl/uslugi 
htp//www.eragam.com.pl/ofer_c/usługi/erawap.asp 
http://www.idea.pl/idea/optima2.html 
Najbardziej przyjazny jest Plus, który konfigu- 
ruje telefon automatycznie po wpisaniu swo- 
jego numeru na stronie WWW. Użytkownicy pozostałych 
sieci będą musieli samodzielnie dokonać wszystkich usta- 
wień, ale nie jest to zadanie trudne. 
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i „zinternetyzowa- 
nia" niemal pewne było, że pew- 
nego dnia te dwie pokrewne 
| (e ZZ co) tobi c:(ej) Bolo) ć: (er 7: W->(=) 
w jedno. Jest pierwsza jaskół- 





a ka: WAP Nazwa pocho- 


dzi od angielskiego 
zwrotu Wireless Application Pro- 
tocol. W języku polskim ozna- 
cza system bezprzewodowej 
wymiany danych, a potocznie 
przekłada się na odpowiednik 
|: Ce) ryfo) 9 .Coj0(-fe(ogisyd:)eot-J4T0 
Surfując z komórki możemy 
wykaraskać się z przeróżnych 
sytuacji znając kilka podstawo- 
wych serwisów WAP Można 
odczytać najnowsze wiadomo- 
ści ze świata, zamówić taksów- 


| CHE e og-je) Ue Palofog tro) C-)fol 0 
chodzi ekspres do Szczecina. 
W obecnej chwili każdy 
z polskich operatorów telefo- 
nii komórkowej, a także najpo- 
pularniejsze portale interneto- 
we dysponują niezwykle roz- 
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budowanymi serwisami 
dostarczającyrmi informa 

ipo 907-00CV/el-ojefio or 
ju. Korzystając z odpo 
wiedniej wyszukiwarki 
| ce Pio CA AA 
branym mieście, wy: 
słać i odebrać e-mail, zna- 
leźć najbliższy bankomat, 
przejrzeć aktualne noto 

a Z) 61 WC (o) (-) -dlfo pl) (o (om 
wych, sprawdzić, gdzie 
ZĄ et:y[6 (0) (ZE) CRZPATI CYPY-I 
| o) CZEŁJIRYC U NRYOCJA ACZ 
zamówić pizzę lub bile 

ty do kina, dowiedzieć 
się, kto ma jutro imieniny, zarezerwo- 
aś: leż (oe) (e A gole) -)1P8 (DI ojf-ojet (o) 000.) „471 
młodzieżowym, sprawdzić prognozę 
pogody, numer kierunkowy do Moga- 
diszu i program telewizyjny. 


Czas zapłaty! 


Zanim połączysz się z odpowiednim numerem 
dostępowym, warto zapoznać się z cennikiem 
operatora. Studiowanie programu telewizyj- 
nego płacąc 50 groszy za minutę, to jak na ra- 
[JI CEJ ZJ EJ CB Ce02 (401 90101e0 WEZ FICYJAJCYCE 
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bajnów", czyli wapo- 
wych portali, w sieci 
mozna znaleźć serwisy 
1-705 4274 1-PRCJ2 Go) 00: 
wap.filmweb.pl udo 
stępnia repertuar kin 
2 (:).4P40)- [09 WG ofe) (-) 4 (eg] 
miast wraz z krótkimi re- 
cenzjami tytułów aktu 
alnie znajdujących się 
na afiszach. Serwis 
wap.mobile.net.pl umoż- 
liwia konwersję stron 
WWW na WAP i odczy 
tanie ich na wyświetla- 
l>74) GR 2) (2) (0) 1 BNC) ACE) 
5390 com pozwala wapowiczom ko- 
rzystać z dobrodziejstw ICQ. 

Dla tych, którzy nie mają komórki 
z wbudowaną przeglądarką WAP 
warto wspomnieć o bardzo ciekawym 
leźć pod adresem www.ge- 
lan.net. Autorzy serwisu po- 
kusili się o stworzenie 
emulatorów najpopular- 
niejszych aparatów, m.in. 
(e) 418 BLOMECY) sy0:)sV-7- M OK)-) 
oraz Ericssona R380. Dzię- 


dykalna obniżka cen, a najlepiej wprowadze- __ kitemu można oglądać stro- 
nie ryczałtu, tak jak w przypadku GPRS, czy- ny WAP całkowicie za dar- 
li pakietowej transmisji danych drugiej gene- mo. Podobną usługę oferu- 
racji (o dziesięciokrotnie większej przepusto- _ jerównież Onet; jest przy- 
wości), za którą płaci się niezależnie od dłu- _ datna zwłaszcza do polskich 
[e (i CI ICEZOCIJCE stron. Także najnowsze 
m z nn dk wersje przeglądarki inter- 

| Gemy brulie za minutę WAPowania | netowej Opera oferują moż- 

ii BLA. 43 gr w Iuzie liwość bezpośredniego 

Era | 59grw szczycie | 43 grw luzie przeglądania stron WAP jed- 

idea HTTZET nak wygląd strony otwa!- 

są i tej w tej przeglądarce od- 
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Ciekawe adresy WAP 

Serwisy operatorów" 

Pa CKE URAUZI A: CTeL) 80)! 

) (CERCA CI R (e WoVi 

Plus GSM - wap.plusgsm.pl 
Emulatory telefonów z WAP 
Gelon WAP - wap.gelon.net 
Gelon WWW - www.gelon.net 
Katalogi, wyszukiwarki: 

Info - wap.info.pl 

|LISZEATCIA LIelge) 
WAPportal - wap.wapportal.pl 
WAPowe wersje portali. 

Onet - wap.onet.pl 

Wirtualna Polska - wap.wp.pl 
Interia - wap.interia.pl 

Rozkład jazdy pociągów: 

) CJCEERUCIW CYC 

(e BLI ZZNsA 

5390.com 

Kina, premiety. recenzje filmów" 
Filmweb - wap.filmweb.pl 


biega znacznie od tego, co zobaczy- 
libyśmy na ekraniku telefonu. 
Przeglądając WAP-owe witryny in- 
ternauta poczuje się jak ryba w wo- 
dzie. Wprawdzie ich liczba nie dorów- 
nuje jeszcze zasobom stron WWW, jed- 
nak powiększą się z dnia na dzień. Wieł- 
ce prawdopodobne, że wkrótce nadej- 
dzie dzień, w którym w ważącym 100 
gramów telefonie zamkniemy całą 
kulę ziemską. Już niebawem będzie- 
my mogli zagrać w pierwsze gry on- 
line stworzone specjalnie dla użytkow- 
ników telefonów komórkowych. 






pór Logitecha w usprawnia- 
U-: myszek jest godny lep- 

CŁĄŻ) EJ © CIA AMB 2 (0) os (e ZY 1-H0 IE 
ka lat temu gryzonie z force feedbac- 
kiem nie sprawdziły się. Były drogą i nie- 
praktyczną (bo przymocowaną na sta- 
łe do podkładki) ciekawostką. Nie zra- 
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żony niepowodzeniem Logi- 
tech po raz drugi próbuje pod- 
bić serca graczy. Seria my- 
szy I-Feel, wyposażonych w no- 
wą wersję force feedbacka, na- 
zwana została Touchsense. Ta- 
ką mysz testowaliśmy. 

Do momentu instalacji sterowni- 
ZŁĄ: WR © 1-1) SE WŁA A 2.90 2:0 Żs0-0-)Pr (0 
usem. Później zaczyna być zabaw- 
nie. Po najechaniu kursorem na do- 
wolny obiekt na ekranie (iko- 
nę, | CIE) me- 
nu itp.) mysz zaczy- 
na wibrować i wyda- 
ef seraozfora 8 

| Fel oj0-FATU CE 
nym schema- 
tem działania (mo- 
żemy go okre- 
ślić w prostym me- 
nu konfiguracyjnym). 

Logitech na swojej stronie umieścił ze- 
stawy poprawek do kilkunastu popu- 
larnych gier, umożliwiające korzy- 
stanie w nich z «dobrodziejstwa» sprzę- 
żenia zwrotnego. Pojawiło się także kil- 
kanaście stron WWW wykorzystują- 
cych technologię Touchsense. 

zainwestowanie w taką mysz to nie- 
zły pomysł. I-Feel Mouse jest prawie do- 
skonała - dzięki nowej optyce działa bez kło- 
potów na każdym rodzaju podłoża. Nie- 
wielka różnica w cenie (30 zł) w porów- 








naniu ze «zwykłym» wheelmousem nie po- 
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Do testów dostarczył: 
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żadnego segmentu rynku czę- 

ści komputerowych, który nie 
przeżyłby małej rewolucji. zróbmy ma- 
łe podsumowanie. 
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Największą sensacją był triumfalny 
powrót AMD z wydajnymi procesora- 
mi Athlon i Duron. Po kilkuletnim wy- 
tchnieniu Intel wpadł w tarapaty. Gnę- 
bią go kłopoty z układami do płyt głów- 
nych, nieudane próby wprowadzenia na 
rynek pa- 
bus, osta- 
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oraz poja- 
wienie się 
dwóch kon- 
kurentów w 


LLKETUNADYAI: 


3dfx nie może pogodzić się z utra- 
tą pozycji lidera na rzecz Nvidii. Wy- 
cofuje się z produkcji kart graficznych 
z zamiarem skoncentrowania się tyl- 
ko na produkcji procesorów. S3 pogo- 
dzona z faktem, że jej układy graficz- 
ne Savage nie cieszyły się dużym po- 
wodzeniem, zmieniła nazwę i zajęła 
się produkcją urządzeń multimedial- 
nych - m.in. dobrze przyjętych odtwa- 
rzaczy mp3 RIO. 


PŁYTY GŁÓWNE 


Intelowi przepadł dosyć duży ka- 


wałek rynku związany z płytami de- 
dykowanyrmi dla procesorów AMD. Trud- 
no żeby pomagał swojemu największe- 
mu konkurentowi w zdobywaniu no- 
wych klientów. Powstałą lukę wyko- 
rzystała firma VIA, która coraz śmie- 
lej poczyna sobie także na rynku płyt 
| żele 6) -) (st 0 B= s12100W006 


LILIA: 

(07) CYH-F4) 0->4-$ o) (oje--To) A AB -1YCH 
nie się szyny 133 MHz zaowocowały- 
spadkiem czasu dostępu do pamięci (5,5 
ns). Po niespodziewanych zwyżkach cen 
spowodowanych trzęsieniami ziemi 
i pożarami fabryk, cena jaką trzeba za- 
płacić za 128 MB RAM zeszła do przy- 
zwoitej wartości 350 zł. 
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AZLIELULU: 


Szybkość i pojemność twardych 
dysków wzrosła tak bardzo, że stara 
magistrala UDMA 33 przestała wystar- 
czać. Kłopoty z przepustowością za- 
owocowały pojawieniem się stan- 
dardu ATA 66, a chwilę później ATA 
100. 








LLLLUSLUUTAJLA I: 


Po przejęciu firmy Aureal, utytuło- 
wany Creative został jedynym liczą- 
cym się producentem na rynku kart mu- 
zycznych. W przyszłym roku nastąpi 
wysyp jeszcze lepszych kart opartych 
na nowych procesorach wykorzystu- 
jących pomysły Aureala. Na razie 
Creative odświeżył swoją flagową kar- 


- tę SB Live, dodając jej wyjście na 6 gło- 


- p 





śników (5+ 1) i certyfikując to rozwią- 
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UNLIELLI 
Szał płaskich ekranów nie ominął żad- 
nej firmy zajmującej się produkcją mo- 
nitorów. Duża podaż spowodowała tak 
olbrzymi spadek cen, że niedługo nie 
będzie można znaleźć modelu z wy- 
pukłym ekranem. 


MY5ZY 

Logitech nie ustaje w wysiłkach zdo- 
minowania rynku przeznaczonego 
dla bardziej zamożnych klientów. No- 
we modele jej myszy optycznych 
działają bez pomocy specjalnego mo- 
usepada. Pojawiły się też nieśmiałe pró- 
by wbudowania w gryzonie forcefeed- 
jeclej CH 
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Osiągnięto granicę przepustowości 
trybu UDMA 33 w odczycie z płyt CD, 
nie ma to jednak dużego znaczenia, 
bo spadek cen odtwarzaczy DVD 
spycha CD-ROM-y do lamusa. Bez roz- 
(ej (O:10RU 0) (oj Z: [o Ze) s(og o) (o) €:(e (gazo jlojoTej 
w odtwarzaczach DVD, co spowodo- 
wało masowe zgłaszanie usterek 
playerów w punktach napraw. 
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Dzięki bardzo rozpowszechnionemu 
podkręcaniu procesorów nastąpił 
rozwój technik chłodzenia. Zaintere- 
sowanie ogniwami Peltiera idzie w pa- 
rze z przekształcaniem się wentyla- 
torków w bardzo wydajne turbiny po- 
wietrzne, czego doskonałym przykła- 
dem może być Golden Orb dedykowa- 
ny do procesorów AMD. 
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TP SA wprowadziła SDI, czyli sta- 
łe łącze do Internetu dla indywidual- 
nych użytkowników. Technologia dziś 
już trochę przestarzała, niemniej po- 
zwala na połączenie z prędkością 128 
kbps. Niestety, sieć szkieletowa Po- 
lpak-T, która jest własnością TP SA, 
| G-147-1.9 2) £4-0e) vo) st for 4-Z si Brrloy © 
PERETACJJICY EN (ofer 1-) CCS IRE 
| Efe (ZP oCZE:13 (O) JAJA WAWA 
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Masowo pojawiają się przenośne i 
stacjonarne odtwarzacze MP3. Warto 
poświęcić temu zjawisku osobny 
tekst w najbliższej przyszłości. 8 
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DFX walczy. Po bardzo dobrej. ale 
3 | j:) co 40 | (ofe; (-S NA /ofof o (oToN=1-|0 0) 
przyszedł czas, by zaistnieć na ryn- 
ku tanich kart graficznych przeznaczo- 
nych dla przeciętnego użytkownika. 
Oczekiwania mniej zasobnych w go- 
tówkę graczy ma spełniać Voodoo 4500, 
którą miałem okazję testować przez 
ostatni tydzień. Karta ma tę samą ar- 
chitekturę, co ukła- 
dy z serii 5500, co 
oznacza m.in. peł- 
noekranowy antia- 
liasing, 32-bitowy 
rendering 3D i 128 
bitową szynę da- 
nych. Różnica tkwi 
w liczbie zamonto- 
wanych proceso- 
rów graficznych i 
mniejszej ilości pa- 
mięci. Jeden chip 
ZZS WOJCEYCCJ 
Le [4020169 NR WECYJĄB 02) 
RAM-u (64 MB w 
modelu 5500) znacznie obniżyły wy- 
dajność układu. Znalazło to odzwier- 
ciedlenie w wynikach testów, zwłasz- 
cza uruchamianych w wysokich roz- 
dzielczościach. 

















Mimo nienajlepszych osiągów 
Voodoo 4500 mógłby stawić czo- 
| CS o) (ofe 100.4 To) 009 Co) s0 40) (:)oloj |OTe fo hop") 
nie wysoka cena nieprzystająca 
do kosztów zakupu GeForce2 
MX. A szkoda. 
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, rozgłosu wypromowała proce- 
, sor graficzny własnego pomysłu. 
Radeon może pochwalić się niepraw- 
lo (o) ofofo (s) o) st: WW ECOY 4 s: WR) 1) LT Te PAZ Ysy (oo| 
funkcji 3D, realizowanych w spo- 
sób bardziej finezyj- 
ny od procedur Ge- 
(o) (e-/B (O Śl ho) 
mocno namieszał 
na rynku zdomino- 
| 4000:20080) 44-740] .80-00 
dy Nvidii. 
Sprzętowy trans- 
formation and ligh- 
ting, nazwany Harisma, został 
W ŻĄ *fefef-(ot>) 1740094000) (oj (- A -9d-> G-) 30000 
ning (łączenie wierzchołków), umoż- 
W TZEYC To Wejy ze0s(-S ore) (or 1-)00(-009-).9-140)4 
) le) vobl-fo FA o /o)sf- Mo) o)(-).7-0osV0U F-(oF- (0 
je się to np. do symulacji skóry w zgię- 
ciu kolana lub ręki. Drugą niespo- 
15 .2.4-060: W Zo7 1-0-7 s CY0E4000) cej: WOJ 3 0) 


K anadyjska firma ATI bez dużego 


poz 
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morphing (płynna zamiana jednego 
obiektu w drugi). Zupełną nowością 
| EELS + 07 1-7 YAB olYA ZYC (Z PCPrEV0 
CD żuoCIP.CAA (o) 4'7-34-0sVl-Moh" fofojs olo 
toków renderujących przy jednocze- 
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snym odciążeniu pamięci karty. 


Dzięki tej funkcji, i bardzo wydaj- 


nej metodzie czyszczenia bufora Z, . 


Harisma jest w stanie wyświetlić 30 
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milionów trójkątów na sekundę, to 
| EDKIZULA ZIZI K( HE EYXSYLOT-Y2 
Radeon obsługuje trójwymiarowe tek- 
stury i korzysta z funkcji charaktery- 
stycznych dla innych kart — m. in. envi- 
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ronmental bump mapping (Matrox G400) 
i sześciennego mapowania środowi- 
CJ) CURIE) 38) (7 NB 40) 1 (ettojfo(oX-) (e) of-V0-) 
wspomaga odtwarzanie video i DVD. 
Pełna wersja Radeona taktowana jest 
zegarem 183 MHz. Wersja OEM chodzi 
na 165 MHz. Chip wykonano w tech- 
nologii 0.18 mikrometra; obsługuje 
£ © NB. 0- ME 0-0: 90-107] 
SDRAM. ATI wypuści- 
ła karty w trzech 
452 (23 [lej o pó: bole [04 
dowej, z wejściem 
i wyjściem video oraz 
wersję all-in-one, za- 
wierającą tuner TV 
i cyfrowy magnetowid 
MPEG2Z. 
"Podczas testów 


wował się rewelacyj- 
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produkt ATI spra- | 


nie. Na duże uznanie . 


zasługuje dekodowanie fil- 


mów DVD. Jakość obrazu jest nie do 
pobicia. Wygląda jednak na to, że Ra- 


je -) je te 74] (ofe) (o) OWA A A zet KI0) 004 
ŁATA U:37Póyycj0):107.901yvygicj 05 
AKE 3). Różnica szybkości kart male- 
je wraz ze wzrostem rozdzielczości i przy 
włączonym kolorze 32-bitowym. 


 deon jest jednak trochę wolniejszy od | 
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800x600 - 5670 

| USS GŁYEC XYMJ 
PA PUL IEKCYCE 
1600x1200 - 2366 


800x600 - 171,9 fps 
UZ EECC Bre) 
1280 x1024 - 70.8 fps 
1600x1200 — 69,5 fps 


800x600 - 100,3 fps 
1024x768 - 69,9 fps 
1280 x1024 - 45,1 fps 
1600x1200 - 63,2 fpś 


800x600 - 51,12 ips 
1024x768 - 49,23 fps 
1280 x1024 - 43,18 fps 
p (100 STAW ACE: ©) 
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Muszę przyznać, że ATI udała się rzecz 
prawie niemożliwa. Radeon jest w tej 
chwili jedyną kartą graficzną, która mo- 
że walczyć z GeForce? o dominację na 
| 0720) .4P O) Ce) (1 delle) YZKIOJ 
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Jednak sam engine jest beznadziej 


j z ni IDYSEJ/ ny. Nawet niewprawne oko spostrze- 







vM S8O.NIEM j 
łySLE ktura sły ak go reklamują autorzy. Poruszamy 
się po pre-renderowanych lokacjach 
które wygłądają dość obskurnie ! w zad- 
nym razie nie mogą Się równać z tym 
co mozna zobaczyć w innych współcze- 
snych grach przygodowych 
Dialogi również są prymitywne i wła 
Ściwie nic nie wnoszą do rozgryw 
ku Postacie wymieniają się tylko ja 
kimiś ogólnikowymi stwierdzeniam 
czego źresztą połowa Ło Kurti 
azja. Na właściwą treść z 
lwie połowa dialogów, a poniewaz jes 
ich w ogóle bardzo mało. ter 
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agadki tez do niczego Się nie nadają. Są 
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PU-233, 64 MB RAM 





e, że nie jest on trójwymiarowy, choć 
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stępują one wtedy, gdy w IE$procel 


nu VV a 


K4CUYS ZE 


zrostem nakładó atków, koS: 

ów), następuje przyrost dochodów większy pri 
Cz viększamy wydatk 

JWĘ, a CZErpiemy dwukroLnie większe zy zk 


W przeciwnyn amy do czy 
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wypadku 
IENId IEKOFZYSCIAMI SKaI 
Jlaczego 0 tym mówię? Ab 
giOwy wyrzu 
JĘ. Zamiast wydawać na nie 
69 zło uzbierajcie jesz 
cze 30 I zaimwestujcie w inną przy 
godówkę THE LONGEST JOUR 
NEY. Gwarantuję że was 

ski, czył przyjemność z grania będzie 
większa kiłkunasto- bądź kilkudzie 
ięciokrot! się właśnie na 


dK ye ą KOI 8 


Yvy IC wam 


canie pieniędzy 


- amm az 










m” m m 











mm SA 


MISNIASŻ4 














ZEL LAASFU BRZYTSZEWCE 
sowymi przygodówkami, które każdy milośnik te- 
go gatunku wymieniał jednym tchem wśród naj- 
pm w historii. Bohater, którego poczyna- 

2 perspektywy trzeciej osoby. 
sicć Guybrush z gracją słonia, pechem ko- 
przebiegło 


goś, komu stado czarnych kotów przed 
nosem i fartem zwycięzcy w totka zarazem, po- 
szukiwał przygód, skarbów i wielkiej miłości. Mnó- 
stwo zagadek, zabawnych gagów, wysoki poziom 
trudności i przesympatyczne postacie sprawi- 
ły. że saga zyskala sobie miano kultowej. 


cyber 


— sze zmiany znajdujemy w opra- 
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Guybrush Threepwood i jego 
małżonka - prześliczna guberna- 
torowa Elaine Marley - wraca- 
ją na Melee Island po miodowym 
miesiącu. W porcie czeka ich przy- 
kra niespodzianka: totalny brak 
komitetu powitalnego albo jakich- 
kolwiek oznak zainteresowania 
ich osobami. Jak się po chwili oka- 
że - pani gubernatorowa z po- 
wodu długiej nieobecności zosta- 
ła uznana za zmarłą i obecnie uwa- 
ga wszystkich mieszkańców 
wyspy skupia się na wyborze jej 
następcy. Kandydat jest tylko je- 
den - niejaki Charles L. Charles. 
Elaine oczywiście musi anulować 
akt stwierdzający jej śmierć i od- 
zyskać stołek. Któż mógłby jej w 
ATU WUW CZEK OEHY 
mąż-oferma Guybrush? Nie jest 
to jednak proste, gdyż aby za- 
łatwić niezbędne formalności, nasz anty-heros 
musi przedsięwziąć morską podróż, podczas któ- 
rej traf za kratki, kątem ucha usłyszy słowo «skarb, 
natknie się na nieżyczliwych mu 
mieszkańców sąsiednich wysp, 
będzie pływal na pniu po jezio- 
rze lawy... Czekają nas tarapa- 
WALYDZW LGJIOTUNTELNNE 
WGKIERELUWEIA 

Poza tym, że oczywiście fa- 
buła jest całkiem nowa, najwięk- 
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TEEN TEZIE ELKA 
dy muzyczne to znane z poprzednich części ka- 
raibskie melodie, w obecnej aranżacji zostały 
wzbogacone nowymi instrumentami. Grafice też 
nie można nic zarzucić. - jest po prostu bajecz- 
EW UPEA OLO ALEGO WYLELCY LATE 
ne kształty bohaterów i obiektów, WYUENKUL-="2 

JEJ animacja postaci, świetnie wyreżyserowa- 

ne i narysowane, dowcpne nienteraktywne wstawki. 
Rzecznik prasowy LucasArts niejednokrotnie pod- 
kreślał, że i dla serii MONKEY ISLAND nade- 
ZEKAWENUYZ SHE AZORY TUE ZWUA 
na szczęście gość mija! się z prawdą i EFMI roz- 
MW WEKA ZU ED PETE AETNAO 
byłby dopiero dramat, gdyby przygodówki o Guy- 

brushu miały stracić swój oldschoolowy 4 

interfejs po raz pierwszy nie wykorzystuje mysz 

ki. Jest on zresztą oparty na sterowniku z GRIM 
FANDANGO - kiedy Guybrush zauważa jakiś istot- 
ny dla rozgrywki obiekt, natychmiast zwraca w 
jego stronę głowę, tak, aby to jego zaintereso- 
wanie było widoczne. Dodatkowo na dole ekranu 
pojawia się polecenie obejrzenia danego przedmio- 
tu (ew. nawiązania rozmowy, jeśli ten obiekt to 
istota żywa), które Guybrush wykona, jeśli naci- 














Zostało po staremu 


- to najbardziej optymistyczny 
scenariusz, jaki można 

bylo sobie wyobrazić. | 
UEDA EHF? | 


co jest doskonałe? 





szy P lub U spowoduje odpowiednio podniesienie 
przedmiotu lub użycie go. Generalnie interfejs jest 
łatwy w obsłudze i tę zmianę uważam za krok we 
właściwym kierunku, chociaż zdaję sobie sprawę. 
że bardziej doświadczonym graczom może się w 
oku tezka zakręcić na wspomnienie myszki i inter- 
fejsu SCUMM (SCUMM ROOLZ 4EVA - RooS). 

Długie sagi gier komputerowych rządzą się 
swoimi prawami. Jednym z tych praw jest czę- 
ste włączanie motywów z wcześniejszych 
gier. Z reguły są to jakieś znajome postacie, 
miejsca czy pewien schemat wy- 
darzeń - wiernych fanów sagi 
takie powtórki nie tylko nie nu- 
żą, ale wręcz dodają specyficz- 
nego, fajnego smaczku. Nie ina- 
czej jest w ESCAPE FROM MON- 


KEY ISLAND. Nie zdradzę, które Wymagania 


32 MB RAM, 280 HDD 


P 200 


ze znanych już postaci udało mi 
SEL ACHA TU 
wam dużą część radości z gra- 
nia. Powiem tylko, że jest ich 
całkiem sporo i pojawiają się w 
O LLE WZW DARULUUJLZJR 
tach. Podczas rozwiązywania za- 
gadek często miałem wrażenie, że «gdzieś to 
już widzialem», ałe były to pozytywne skojarze- 
EU POLU 4 LED URE LLC 
jawia się tylko w grach o Guybrushu, jest po- 
jedynek na obelgi, choć akurat tu mamy drob- 
ną zmianę - «rzucanie mięsem» zawsze 
towarzyszyło szermierce, a tym razem siłowa- 
KUC ZAL OEM YW CUNCISTK RE 
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WWE EE NZA EWY BEE CALM UL 
WEWOEKAW CENIE WATEENENO IEEE 13 
solutnie bezblędne. Chyba żadna gra do tej po- 
ry nie rozbawila mnie w takim stopniu. 

Na szczęście autorzy nie poszli na latwi- 
znę - jest też wiele nowiusieńkich motywów, 
a najbardziej szokuje final. Jest też cala ma- 
sa nowych postaci, które od razu zjednują so- 
WEDIEWIEY TNK TEL HERO LEE 
nić operatora katapulty i Jojo Jr.). Zagadki 
są jak zwykle ciekawe i pomysłowe, cała gra 
trzyma poziom trudności zbliżony do swych 
poprzedniczek (wysoki). Na pew- 
no przejście jej bez żadnych pod- 
WEW ZY Z ZUH 
tysfakcji, więc pospieszcie 
SEN WYZEJ A 
LLP ZEPSEIEBOOGILCH 

Dlaczego więc nie dziesiąt- 
GZAFKULELL ANIELE 
raził, gdyby Ucieczka z Wyspy 
Małp trwała nieco dłużej. Po- 
WYWŁCA W EWUGPZYTEZNIECE 
mi ludzie z LucasArts, gdyż SE- 
KOZA LZANIFU PER 
© przykuwały do komputera na 
minimum tydzień (ale taki bez spania, jedze- 
nia, o chodzeniu do pracy czy szkoly nie wspo- 
minając). Rekordziści-maniacy poradzili sobie 
PAW SO OLZA PAJATYSO NP 
oczywiście takie, jak opisano w powyższym na- 
wiasie. Pod tym względem lepsza jest THE LON- 
GEST JOURNEY, recenzowana przeze mnie w 
numerze wrześniowym. 
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Jeśli porównać obie te przygodówki, we wszyst- 
kich pozostałych elementach, jakie można so- 
WERK WIC EA LZLUENCILIE 
nimalną przewagę ma EFMI. W obu produktach 
widać wyraźny wpływ starszych gier LucasArts. 
No i EFMI nie występuje w wersji spolszczo- 
nej, ale wcale nie uważam, że żle się stało, iż 
LODETOWEEENYE R CIT YCECIA 
ba się jeszcze taki Polak nie narodził, który po- 
trafilby w przekładzie nie zgubić specyficznej 
«mankiajlandowskiej» poezji i humoru. | 

Podczas tegorocznych targów E3, kiedy ujaw- 
niono, że prace nad EFMI zostały rozpoczęte, 
zapytałem jednego z autorów, czy to już ostat- 
nia część przygód Guybrusha, tytuł gry brzmi 
bowiem cokolwiek nostalgicznie i ma w sobie 
WEZANYZNEEBUICENO LEC ZWADAE 
skać wiążącej odpowiedzi, ale w grze jest ona 
zawarta! Jedna postać zdradza, że podpisała 
z LucasArts kontrakt na pięć gier o Małpiej Wy- 
spie. Będzie więc kontynuacja, będzie część 
piąta! Tylko - co potem...? v» 
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MOBILIZACJA 


Gra rozpoczyna się od niezbędnego trenin- 
gu, przygotowującego do wyprawy na rodzi- 
mą planetę Robali - Klendath. Podczas musz- 
try poznasz dostępną klawiszołogię oraz zazna- 
WE CZA UBU CEER CIEKOT: 
krótkie misje, w których musisz wykazać się 
umiejętnościami dowodzenia grupą, prawidlo- 
wym rozpoznawaniem wroga i zastosowaniem 
odpowiedniej broni. Po wypełnieniu ostatniej 
misji otrzymasz stopień trzeciego porucznika 
i pierwsze prawdziwe zadanie do wypełnienia. 
Z dumą przywdziejesz mundur «Mobilnej Pie- 
choty» i rozpoczniesz swoją karierę... 

SALENELESCZETN EUT 
misji o wzrastającym poziomie trudności. Wraz 
AWA ZUKENWIEEU TANIA TAN CZY] 
SELMWZZESWA ALIEcYA Myy: |TTIH 
CH PUEDO EL OEHCEFCTIE 
żonego rejonu. Warto zaznaczyć, że gra nie 
EEEE ERLMOYA TLENEK CHE 
SELCLEHLOGWUEGEWNEKSTLELNAJA 
ELIA ZWZ CHNTUWCYZNYLCICINE 
UEYEKIERY LEE P 


kowo. Autorzy zabezpieczyli się przed tworze- 
niem tzw. dream teamów. Jeden oddział nie mo- 
że składać się z samych poruczników, sierżan- 
tów i kaprali. Ogranicza to przydzielanie zbyt wie- 
lu pancernych egzoszkieletów czy chocażby uzbrojenia 
wyższej klasy. Na szczęście czysto fizyczne współ- 
WA ULONELE=NERZY ZG or | EE 
cy dowódca wcale nie musi być lepszy od hard- 
core' owego szeregowca. Oprócz konwencjona|- 
nych metod rozwoju istnieje możliwość otrzymania 
jednego z ośmiu medali. Niektóre z nich są tyl- 
ko ozdobą po pamiętnych bitwach, inne, przy- 
znane za niebywale męstwo na polu walki, zwięk- 
szają wybrane parametry żołnierza. 

W wielu misjach trzeba skorzystać z pomo- 
cy specjalistów. Dowolnego żołnierza można 
w tym celu przeszkolić, a po wykonaniu za- 
dania z powrotem przywrócić mu poprzedni 
status. Do wyboru są: Medyk, Inżynier Bo- 
WALTA ONECIE ELRCHIS 
MYR ZCEWAF ZNAL ANNAC NE 
czyć ranną piechotę! może wezwać statek ra- 
towniczy, który wyciągnie ze stanu Śmierci klinicznej 
twoich żolnierzy. Drugi zajmuje się naprawą 
egzoszkieletów w warunkach polowych oraz 
MIECUNYZEW ANETY CHLIWAELATA 


URALU. ne. MIST to w skrócie snajper, 
wyposażony w specjalny strój na- 
Na potrzeby charakterystyk | SPYLOW EAC UWE LU LEE 
poszczególnych żołnierzy auto- |(WCGRA:. lazkami. Potrafi on niepostrze- 
KA UC CJKZCU=LONNN Producent: EEE UG ZHOENAU ELU ELE 
tów z gatunku RPG. Rozwój po- przez Robale tereny, po czym szyb- 
staci polega na zdobywaniu ko- Wymagania minimalne: GTE MYZIEZWE AWCE 
lejnych stopni wojskowych, <w nych wrogów. Ostatni specjali- 
nak odpowiednikami po- <—J sta to żołnierz obdarowany 
ziomów doświadczenia w grach psionicznymi zdolnościami. Wy- 
GIEED ZZENWELLERWYNZE krywanie ukrytych Robali, pro- 
nione poboczne zadania oraz wy- jekcja osłon czy przejmowanie kon- 
jątkową liczbę zabitych Roba- troli nad jednostkami wroga to 
li nagradzany będziesz dodat- jego domena. 
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Bardzo ciekawie została rozwiązana siła ra- 
ZUEK YEMEN AO ZEWAL CHCE 
wyrzutni. Wyposażenie oddziału we właściwą 
OCET HZZ WEN ZZACJAA 
ponieważ w zależności od rodzaju wroga broń 
działa inaczej. Początkowo trzeba zdać Się na 
intuicję, jednak po kilku misjach latwo zorten- 
tować się, o co w tym biega Wiedza na ten 
temat jest szczególnie przydatna, gdyż nieod- 
powiednie uzbrojenie prowadzi do bardzo 
ZA AZEAWTYZY O WELUERZEK JUWIULIAU CY 
tuacji jej całkowitego braku zolnierze wyciągną 
energetyczne pistoleciki, które być moze sku- 
tecznie działają na ludzi jednak Robale mozna 
nimi najwyżej połaskotać 

Dodatkowym wyposazeniem każdego zołnie- 
rza mogą być: system celowniczy 'ornetka po- 
lowa, uprząż bojowa, dopalacz. pojemniki z ga- 
zem oraz bomby Nova. Pierwsze dwe wpływa- 
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przedstawia futurystyczną wizję ludzkości 

WE LUKETETEEZJU ZBIEC) UAE TAL 
MU ELPALIELIE UCZE KYELEER ZASTEELYET 
UJUOWCO ULE ELLI LIESLELIELU LA 
REL LLULEJELIBL MYSPACE HEA CIE 
ECZZUEUEUOZEUERILUUECUEM ELLA ELE 
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ŁTDLEKC TELL NLHTOLGTY LOL ECH IALILE 
'EELETILLLUE 


ją na celność i percepcję. Dopalacz dziala lecz- 

niczo, niestety, zawiera tylko jedną dozę me- 

dykamentów. Pojemniki z gazem unieszkodliwia- 

IELUNZZA OIYTYW LEE ERC ULNACO 

broń masowego rażenia - należy uważać, by nie 
| dy swoim wc jakom 









UO BEZELE NEYCEE EWA FYZZCZEM 
że prawidłowy dobór sprzętu ma realny wpływ 
na przebieg misji. Dzięki temu ST:TA wymaga 
sporej elastyczności i zaangażowania ze stro- 
ny gracza. To właśnie lubimy! 


panującym podczas zmagań z Robalami. Tak trzy- 
ś I Antnrzy zannwiadziali i> nnohawe 





Wielkość zestawu oręża, opancerzenia i do- 
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Wrogowie zostali podzieleni na 4 kasty: do- 
wódców, żywicieli, żolnierzy i robotników. Pra- 
widlowy rekonesans sił przeciwników jest ko- 
nieczny do opracowania kolejności ataku. 
Oczywiście dowództwo będzie informować cię 
o celach każdej misji, jednak lepiej samemu opra- 
cować efektywną strategię. 

Robale, chociaż nie wyglądają na zbyt inte- 
IREUEN NAGIE NOK CKEPA TACIE 
GHEE OLE UZ WJ TER NTS 
ny manewr. Zamiast pojedynczo atakować zgru- 
powania żołnierzy, wolą okrążyć oddział i jed- 
nocześnie z kilku stron dokonać szarży. Kiedy 
WOZETWEYDOEEYDELU SZ CYT TATH 
Robale jako swój cel wybiorą najmniejszą, dla- 
tego warto trzymać swoich podkomendnych ra- 
zem. Dobrą taktyką jest rozważny pośpiech. 
Im szybciej zniszczymy tzw. bugholes, tym mniej 
Robali wyjdzie na powierzchnię i tym mniej amu- 
UMIE ELU LEW OC TEWEKICZANNAC NE 
nie rzecz biorąc - inteligencja przeciwników jest 
WP ENENCL OSG ECEETCCAOTI CA 
tęguje. ST:TA nie jest grą łatwą i bardzo do- 
brze. Mamy już chyba dosyć zbyt prostych lub 
prostackich strategii - czasami odnoszę wra- 
żenie, że autorzy nie traktują nas poważnie. 


I POSPRZĄTANE 


ST:TA to jedna z najbardziej udanych gier fir- 
my Hasbro. Staranne wykonanie oraz wysoka 
różnorodność dostępnych opcji plasuje ją w czo- 
łówce gier strategicznych rozgrywanych w cza- 
sie rzeczywistym. Najważniejsze, iż podczas pro- 
eT GTECZEPPELOAWY CE OTULA 
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Domyślam się, że gry przypominające nie- 
kończące się seriale — w końcu to już piąta 
odsłona CLOSE COMBAT — nie budzą sympa- 
tii graczy. Muszę jednak przyznać, że ta po- 
zycja należy do niewielkiego grona, któremu 
kontynuacje ustawowo się należą. CC5: IN speł- 
niła wszystkie nasze oczekiwania. Strategia z praw- 
dziwego zdarzenia! 

Po pierwsze jest wreszcie sensowna fabu- 
ta — zaczerpnięta z kart historii. Autorzy z8- 
WESA LC W EHEEEPNWERELNZCEEJZE 
nowili wiernie oddać realia przeszłości, co im 
naprawdę dobrze wyszło. Po drugie mamy do 
wyboru pokaźną liczbę jednostek, poczynając 
na zwyczajnej piechocie. przez grupy uderze- 
niowe, snajperów, dzi EL 
cząc na czołgach. Po trzecie inteligencja kom- 
puterowego przeciwnika zmusza do ostrego my- 
ślenia. Oczywiście nadal nie jest w stanie dorównać 
człowiekowi, ale duże możliwości dostosowa- 
nia poziomu trudności do własnych umiejętno- 
ści rekompensują ten mankament. 

Bardzo spodobał mi się podział kampanii na 
szereg niewielkich potyczek. Tutaj nie dowo- 
dzimy kilkoma setkami oddziałów, nie mamy ma- 
WAJELCZEAU GCBA COZ KOTU 
rozstawiania jednostek. Wystarczy skupić się 
na małych obszarach walk, które składają się 
na linię frontu. Do dyspozycji są bataliony przy- 
słane bezpośrednio przez generalne dowódz- 
two — nie trzeba martwić się o ich odpowied- 
ni dobór. Niektórzy mogą postrzec to jako wa- 
dę, ponieważ nie możemy zrezygnować np. z dzial, 
żeby wziąć więcej czołgów, jednak takie posu- 
nięcie ze strony autorów było konieczne dla za- 


chowania realiów calej operacji. Dla wymaga- 
jących strategów przygotowano edytor sce- 
nariuszy a nawet całych kampanii, dzięki cze- 
mu wilk syty i owca cała. 

Grzechem byłoby nie wspomnieć o trybie mul- 
tiplayer. CC5 działa ze wszystkimi znanymi sys- 
temami polączeń dwóch komputerów. Potycz- 
ki z innym strategiem są bardzo emocjonują- 
ce, jednak gra dostaje ogromnego kopa kiedy 
JUEL ZIE GLUELUEKA TUE 
gającym dowódcą. Naprawdę polecam taką za- 
ENER SSC LWEZZEWEW TU cia NY 

Największym plusem CCS: IN jest wysoka gry- 
walność, na którą w głównej mierze składa się 
przyjazny interfejs i bogata część strategicz- 
na. Chodzi mi szczególnie o realny wpływ gra- 
cza na przebieg i wynik potyczek. Jeśli rzuci- 
my na pierwszą linię 
czołgi (które są najpotęż- 
niejszą dostępną bronią) 
bez wsparcia piechoty, 
ZA LL OWENA 

Kontrastem dla 


Atomic Games 


kich plusów jest archa- __ Wimagania miolmalne: 
iczny silnik gry, co wyraź- P200, 32MB RAM 
nie odbija się na jakości 


grafiki. Wszyscy strate- 
dzy pewnie chóralnie 
ŻA LUEHLUZ ELA] 


tak naprawdę nawet | nete://wwrw.sionline.com/oe3/ 





strategie nie powinny od- 
stawać od wciąż rosnących standardów. 
Mam nadzieję, że szóstą cześć CLOSE COM- 
BAT będziemy mieli okazję ujrzeć w nowej sza- 
cie graficznej — oby już trójwymiarowej. 
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lawo ją! £!/ Biedaczek. Gdyby tylko miał peceta oraz naj- _ mi maili, Activision musiało ugiąć się pod pre 
1 | A ami i nowszy z sequeli babci CYWILIZACJI, czyli grę _ sją graczy i poprawiło olbrzymią część blędów 
r| "mami CALL TO POWER 2, mógłby to zrobić nie ru- z części pierwszej, dając nam wreszcie pro- 
(y ” PZ szając Się z domu A przy farcie strzeliłby so _ dukt na przyzwoitym poziomie. CTP2, jak na 
| żę Ay, bie jeszcze i tę piramidkę. sequel przystało, na pierwszy rzut oka nie róz- 
w | Bn w azini Wielu z was, podejrzewam, z czystym su- _ nisię zbytnio od części pierwszej Ten sam sil- 
Arawie upocrynku, wEenosii mieniem umieściłoby nawet dzisiaj CYWILIZA- nik z lekko poprawionymi animacjami, trochę 
„elk K-arobowili CJĘ wśród pięciu najlepszych gier wszech cza- _ więcej jednostek, cudów i budynków ., Jednak 
| notaceao faraon sów Jednak to, co zrobiło Activision, kupu- w grach strategicznych diabel grywalności tkwi 
łat i wostrzvi 64 jąc prawa do tytułu i wydając jakiś czastemu w szczegółach A tu zmieniło się dosyć dużo 
paw A ! grę CALL TO POWER, zniechęciło wielu fanów CALL TO POWER 2 to strategia turowa przed 
„i wiardami nocne miebo tej wspanialej strategii Na szczęście my, gra- _ stawiająca rozwój ludzkości na przestrzeni wie- 
| WB) psie - pomyślAi cze, jesteśmy w lepszej sytuacji niz konsumen- _ ków. Gra polega na zakładaniu miast, rozwija- 
jah I by! Ci proszków do prania kupujących to samo w róż- — niu ich w tętniące zyciem metropolie. tworze- 
LA rój dwiozny dóm. nych opakowaniach w zalezności od jakości re- _ niu coraz bardziej zaawansowanej technologicznie 
| ih ów Mm klamy, a nie produktu (Wiecie, o czym - armii rzucanie jej do walki z sąsiadami W CTP2 
| | szk x wędka ówię? Takie zielone i niebieskie kuleczki na- oprowadzimy do zwycięstwa jedną z 41 cy- 
to ny GHowiek ost poprowadzimy ycięstwa jedną y 


walają w żólte kwadraty ..). Zasypane setka- 
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Lecha Wałęsy.)) przez około 500 tur, czyli od 4000 p.n.e. 
do 2300 n.e Gra oferuje możliwość zabawy w genero- 
wanym losowo Świecie, na którego kształt mamy wpływ, 
ustalając głobalne załozenia przed grą. oraz kilka goto- 
wych scenariuszy (w tym prawdziwą mapę Ziemi). Za- 
lączony edytor pozwala przypuszczać, że juz za chwilę 
zostaniemy zasypani przez Civ-maniaków tonami nowych 
mapek. W części drugiej autorzy dodałi okolo 20 proc. 
wynałazków oraz o połowę więcej nowych cudów. Przy 
było wiele jednostek, głównie morskich, pojawiły się cie- 
kawe mozliwości rozwoju miast. 

Największe zmiany dotyczą jednak samego przebiegu 
gry. W celu umożliwienia nam koncentracji nad globa|- 
nym planowaniem poprawiono interfejs, który wzboga- 
cił się o nowe menu zarządzania jednostkami (nie trze- 
ba już pół godziny szukać zagubionej w czasie, ukrytej 
między setkami dział I czołgów jednostki luczników czy 
hoplitów) oraz imne ułatwienia, takie jak np. szybkie za- 
rządzenie budowy wynałazku we wszystkich miastach na 
raz. Niestety, nie udalo się programistom rozwiązać pro 
blemu stworzenia mądrej At, co czyni nieprzydatną opcję 
samodzielnego rozwoju poszczególnych miast (nie wiem 
dlaczego wirtualny burmistrz, któremu kazałem dbać o wzrost 
ludności w mieście. z uporem maniaka produkował cią- 
głe nowe jednostki bojowe ..). 

Ż niewątpliwie poządanych zmian, bardzo poprawia- 
jących grywalność, zauważyłem nowy system walki po- 
legający na dodaniu współczynnika określającego opan- 
cerzenie jednostki Ta prosta zmiana eliminuje słynny bug 
„pikiniera zestrzeliwującego latającą fortecę" Równie 
poważne zmiany zauważamy przy prowadzeniu dyploma 
cji Możemy teraz zastraszyć naszego rozmówcę, 
zmienić ton głosu oraz na jego ządania wysunąć kontr- 
propozycję. Negocjacje nabierają kolorów i mogą wyglą 
dać na przykład tak. „drodzy Anglicy. z chęcią zapłaci- 
my wam te marne 300 sztuk złota, ale tylko wtedy, kie- 
dy pokazecie nam swoje mapy, a jeśli macie z tym jakiś 
problem, będzie awantura”. Mniej wazne zmiany to do 
danie granic państwa, których jednostki wroga nie bę- 
dą przekraczały (przynajmniej nie powinny). 
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Interfejs gry wciąż bazuje na oknach i mimo popra 
wek w stosunku do pierwowzoru wciąz ich mnogość 
przytłacza lekkim chaosem. Również zarządzanie 
państwem wraz z uplywem czasu i rozrostem impe- 
rium powoli staje się coraz bardziej chaotyczne. Jak 
już wspomniałem — skorzystanie z pomocy automa 
tycznych burmistrzów to duzy błąd i zaden zaawan- 
Sowany gracz nie powinien go popełniać. Z drugiej zaś 
strony zamiana punktów robót publicznych w nowe 
farmy, kopalnie i inne ulepszacze wymaga niezwykłej 
pracowitości i wyczucia. Zbliżone do optymalnego za- 
rządzanie miastami oraz jednostkami bojowymi wyma- 
ga wysiłku i czasu. Cóż, wszyscy dobrze wiemy, ze ist.- 
nieją ludzie uwielbiający grzebanie w tysiącach wspól- 
czynników, ikonek itp Oni będą wniebowzięci. 

Programiści CTP2 nie uniknęli równiez kilku błędów 
w interfejsie, co powoduje pomyłki w wyborze jedno 
stek i miast Jednym z najbardziej irytujących bura- 
ków jest samoczynne kończenie rundy Jednostki ru- 
szają się, komputer czeka na koniec ruchu i sam de- 
cyduje o przejściu do następnej tury. Nie muszę tłumaczyć, 
że opóźnia to rozwój miast, gdyż nie mozemy zmienić 
produkcji oraz wykorzystać załegających punktów ro 
bót publicznych. 

Generalnie CTP2 mozna określić mianem strate 
gi dość trudnej, Dla jednych będzie to wada, dla in- 
nych wprost przeciwnie, trzeba zdać jednak sobie 
Sprawę z faktu, że osiągnięcie wysokiego poziomu 
w tej grze wymaga wielu nieprzespanych nocy (po- 
dejrzewam. ze maniacy nie cofną się przed oblicze- 
niami w Excelu:)). Moim głównym zarzutem doty- 
czącym gry jest jej wtórność. Wydaje mi się, ze uczci- 
wy producent powinien poprawić błędy części pierwszej 
I wypuścić po prostu obszernego patcha, a nie sprze- 
dawać odpłuskwioną grę jako nowy produkt Cóż, 
nie pierwszy raz przekonaliśmy się, że zarobienie ko- 
lejnej kupki dolarów to pokusa trudna do odparcia 
2 drugiej jednak strony fani serii oraz liczne grono 
strategów ucieszą się z nowego produktu Activision. 
Wielu nawet bardzo. Na przykład ja , 
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GDY ZGAŚNIE SŁOŃCE... 
Choć Wikingowie to lud twardy i przyzwyczajony do kaprysów au- 
ry, po kilku tygodniach zimnych deszczy zaczęli odczuwać pewien 
WZOWCWAEWYWAOE SCW ETZ NYA UA AE 
nęli wraz z pierwszymi pramieniami słońca, nadzieja prysła rozwia- 
na podmuchem niosącym kolejną falę burzowych chmur. Zamiast zło- 
zyć gigantyczną ofiarę Odynowi, nasi podopieczni postanowili przy- 
szykować łodzie i wypłynąć na zachód, by 
odszukać sześć kawałków słońca. Po ty- 
godniach podróży doptywają do dziewicze- 
go lądu (Ameryki), zakładają pierwszą osa- 
dę i rozpoczynają paszukiwanie. 

Taką historyjką twórcy gry, Funatics De- 
velopment, zachęcają nas dę podjęcia wy- 
zwania i pomocy dzielnym Wikingom w osią- 
gnięciu ich życiowego cełu. GULTURES to po- 
łączenie idei takich gier jak SIMS i SETTLERS, 
więc zapewne to fani tych dwóch tytułów 
najgorliwiej odpowiedzą na wezwanie. 


UROKI BYCIA FARMEREM 


zanm to jednak nastąpi, powinniście wiedzieć, co was czeka. Przede 
wszystkim trzynaście misji, które pochłaniają około 200 godzin gry, 
czyli średnio 15 godzin na jedno zadanie. Prowadzi to do pierwszego 
wniosku - gra jest baaaardzo długa, ale nie ze wzglę- 
du na to, że tak wiele się dzieje. Wszystko prze- 
biega po prostu bardzo wolno (nie ma opcji przy- 
AWZZEKUWYKZ"LODF 

Bez względu na wytyczne, zaczynamy z kil- 
UE UT ELIENOYZZA NZ EYE CIE 
ny «pieścimy» bazę, tzn. doprowadzamy ją do 
pełnego rozkwitu ekonomicznego. Dochodzimy 
do tego dzięki pomnażaniu populacji i tworze- 
niu silnego zaplecza surowcowego. Podtrzymy- 
wanie gatunku możliwe jest dzięki obecnym w 
grze kobietom, które, niestety, służą jedynie 
LO WENA ZY CEL ANETY ZAC 
na twarzach feministek). 

Rozmnazanie w CULTURES rozwiązano dosyć osobliwie, miano- 
„ce Dan pani wchodzą do chatki, nad nią pojawiają się serdusz- 
sa potem «chodzą, a za jakiś czas nadlatuje bocian, zostawia bo- 


cyber NIE SUESRJATN JE UC. 
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baska przy chatce, odlatuje i wybucha (!!!), Ma- 
my w dodatku wpływ na to, czy niemowlak będzie 
chłopcem, czy dziewczynką (o bogowie!). Gdy chło- 
piec dorośnie, staje się robotnikiem w wybranej przez 
nas specjalności. Zbieranie surowców odbywa się 
natomiast dzięki pracownikom poszczególnych 
warsztatów rzemieślniczych, drwali, rybaków, rolników itp. Każdy 
z nich ma swoją chatkę i wytyczne. Dodatkowo, by usprawnić cyr- 
kulację dóbr, możemy wyszkolić tragarza oraz handlowca, który na- 
wiąże intratne interesy z sąsiednimi osadami. 


UDULULEL EAU 


Kiedyś jednak nadejdzie taki dzień, że zbudowanie potężnej osady 
wydobywczej już nie wystarczy. Albo my, albo oni (Indianie, Eskimo- 
si, Majowie) zaatakują. Wtedy w grę wchodzi bądź dyplomacja (nie- 
stety, jedyne opcje to wojna albo pokój), bądź militaria. Te drugie są 
stosunkowo proste do opanowania: trzeba wyszkolić piechotę (piki- 
nierzy, miecznicy) lub łuczników i posłać do bazy przeciwnika. W prze- 
ciwieństwie do AGE OF EMPIRES, chłopi nie mogą się w ogóle bro- 
nić, więc powinni stać się wdzięcznym celem naszych rajdów. 

Nie walka jest jednak w CULTURES najistotniejsza. Główny nacisk 
położony został na tworzenie sprawnego systemu ekonomicznego, ob- 
serwowanie Wikingów, ich postępów w pracy, dbanie o ich potrzeby 
(spanie, jedzenie, ogólne zdowolenie z życia), rozwijanie populacji itd. 

Podsumowując - CULTURES to gra dla miłośników gatunku, 
fanów pieszczenia baz, tworzenia dużej ekonomii, z wielkim za- 
WERE WZFE HEN AZETNEZNYCYAE ||: 
grę świeci słońce... 5 
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iasto Racoon ponownie zostało za- 

AELOWTUER UZALE 

1 OJTEUWÓEZWACWE ELZSELYA 

przestrzeniają się w zastraszają- 

TUM EWICALUNEHLK NETA 

EPO ERC CHILE 

„MAC ULAŁ DAALENA 

się dzieje, skąd się wzięły, do czego zmierza- 

ją. Racoon przeistacza się w pieklo. Na uli- 

cach zostało tylko kilka zywych osób, ale - jak 

się wkrótce okaże - także one podzielą los po- 

zostałych nieszczęśników. Nieliczni zdążyli za- 

barykadować się w swoich domach, jednak i 
tam nie mogą czuć się bezpieczni. 

Jill, bohaterka znana z pierwszej części gry, 
została rzucona na pastwę zombie. Większość 
kolegów, którzy zostali w nich przemienieni, 
LSOERYCEWIEWANEEC JA AVL NYs A 
padku om zabiliby ją! Rozdziełona ze swoim part- 


Bohaterami pierwszej części RESIDENT EVIl 
byli członkowie oddziału S.T.A.R.S. - Jill 
Chris. Akcję gry umieszczono w zdziesiąt- 
kowanej przez zombie posiadłości w 
środku lasu Racoon Forest. Druga część 
to koszmar na posterunku policji i ulicach 
miasta Racoon. Poznaliśmy łam naszych 


podopiecznych - dziennikarkę Klarę i 
Świeżo upieczonego policjanta Leona (za- 
wodowca?). Trzecia część rozgrywki, jak 
się okazuje, bezpośrednio nawiązuje do obu 
części gry, gdyż bohaterką jest znana z pierw- 
szej części Jill, a miejscem akcji miasto 
Racoon i częściowo posterunek policji S.T.A.R.S. 
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nerem Bradem (nie, nie Pittem), musi pora- 
dzić sobie w mieście wypelnionym po brzegi 
złem. W mieście, w którym nie można być pew- 
nym kolejnego kroku. Czające się wszędzie zom- 
WEREOZWE WW ULG EEE KOCTENNEA 
NSW OZWANENNA RUA CIE 
SEKULNIWEH 


kuleje, trzyma się za rękę i z trudnością sta- 
ra się biec. Odrzut po wystrzale, wylatujące z 
karabinu luski, zombie bryzgające krwią na wszyst- 
kie strony - wszystkie te obrazki są tak wia- 
rygodne, że latwo wczuć się rolę - wystarczy 
zgasić światło i założyć słuchawki. Na deser do- 
GAIEW ANETY W EL GLUZYWLZIECE 
mo, że nadal statyczne (jak w serii ALONE IN 
THE DARK) - potrafią bardzo często i wymow- 
nie zmieniać swoje położenie, tak, aby skutecz- 
nie potęgować napięcie. 

Oprawa dźwiękowa gry to element, który na 
WWĘZ GERD E CH NYCZ ya LITR 
dzi blagających o pomoc, wystrzały z broni au- 
tomatycznej, odglosy krwi rozbryzgującej się 
na Ścianie, zagadkowy stukot za drzwiami i mo- 
tyw muzyczny, którego nie powstydziłby się naj- 
lepszy film grozy. Rewelacja! . 

RESIDENT EVIL 3: NEMESIS zanim jeszcze 
powstał, zyskał miano legendy wśród milośni- 
OWEEDUALEG ZE TWEEAZCELULIEKUJE 





Fabula gry nie jest zbyt skomplikowana, ale 
nie o to w RESIDENT EVIL chodzi, żeby za bar- 
dzo się wymóżdżać. Podobnie jak w filmie gro- 
zy, tak i tu najbardziej liczy się klimat, który, 
począwszy od części pierwszej, utrzymuje się 
na niezmiennie wysokim poziomie. Otoczka au- 
diowizualna i element zaskoczenia wchłaniają 
ENTENTY JI YZELYCHY 
WYEYTUNINA ZECHCE UEENEK UA 
dzika bestia, a z zaparkowanego obok samo- 
chodu krwiożerczy zombie. Klimat potęguje re- 
alizm walki. Bardzo dobrze odwzorowano 
wpływ ran na zachowanie się bohatera, który 
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wa graficzna, przerażający 
LUTUE LLU U LLZUJF: LLE 
PAU WMUUEJLLTR 
zyka sprawiają, ze podczas 
gry włos się jeży na d..., zna- 
czy: na głowie. Zaden tan Capcon 
horroru nie powinien przejść 
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rze polecam jako «rozryw- 
kę» na długie zimowe wie- 
czory - tyłko dla ludzi o moc- 
nych nerwach. 
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Czy znacie tytuł sieciowej gry 
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GOUNTER STRIKE jast darmowym dodatkiem 
do HALF LIFE. Wersja, którą można kupić w skle 
pie, nie wymaga HL - jest pelnym, «pudełkowym» 
produktem. Jezeli kupiiście już przebój Sierry 
sprzed dwóch lat, wystarczy wejść na stronę 
http://www.counter-stpike.net i pobrać odpo. 
wiednie pliki nie płacąc ani grosza. 











Zasady gry mają trochę wspól- 
nego z TEAM FORTRESS, starym 
MOD -em z czasów GUAKE (ist 
nieje też wersja dla HL - TEAM 
FORTRESS CLASSIC), Gracze 
WESELE ZŁA E 
rych jedna odgrywa rolę terro- 
rystów, a druga oddziału «anty». 
Po dołączeniu się do serwera gra wyświetla 
zadania, jakie stoją przed każdym z teamów 
na załadowanej właśnie mapie. Scenariusze roz- 
o PB WLUKI: WY2RZIW 2 

Rozbrojenie bomby - antyterroryści nia mo- 
gą dopuścić do podłożenia ładunku w jednej z 
kilku specjalnych «stref bombowych» na ma 
WEWZZITUKIEKOC AT" EWUTELTNESLOIE 
wić tykającą już bombę (zajmuje to kilkadzie- 
AE EELNJE 

Uwolnienie zakładników - terroryści odpie: 
rają atak oddzialów specjalnych, których człon- 
kowie mają za zadanie oswobodzić więźniów i do- 
prowadzić ich w bezpiaczne miejsce (touchdowni) 

Morderstwo - terroryści muszą zabić chro- 
nionego przez oddział specjalny VIP-a. Jeżeli do- 
trze on cało do jednego z punktów bezpieczeń- 
Stwa, scenariusz jest przegrany. 
cieczka - terroryści uciekają, mając do dys- 


pozycji ograniczoną ilość broni i wyposażenia. 








wa runda. W efekcie wszyscy gracze są nad- 
zwyczaj ostrożni, wjazdy w stylu Rambo z roz- 
kręconym minigunem nie mają w CS racji by- 
tu. Pozory realizmu są zachowane, ale gra nie 
jest nawet w części tak dynamiczna, jak QU 
AKE. I pewnie o to chodziło autorom... 
Pomystłowo rozwiązano system uzbrojenia i 
wyposażenia oddzialu. Otóż w trakcie gry, za wy- 
konane zadania gracze otrzymują gotówkę. Po 
zakończeniu rundy otwiera się ekran zakupu bro- 
ni, gdzie w miarę zgromadzonych środków moż- 
na zaopatrzyć się w coraz lepsze giwery. 
COUNTER STRIKE zawiera wbudowaną 
opcję «radio», pozwalającą na wysylanie 
wiadomości do partnerów z drużyny. Zapomnij- 
cie o wklepywaniu tekstu z klawiatury albo uzy- 
waniu bindów. Lepszym rozwiązaniem jest tyl- 
LOLLCTA UPA IELEWL GTC LE 
sowej w Sieci) albo zebranie teamu w jednym 
pomieszczeniu. To ostatnie wyjście jest jed- 


Jeśli połowa osiągnie cel, ELE EB 

wygrywają scenariusz. ość i jakość wykonania dostęp- 
Najważniejszą zmianą w nego w grze wyposażenia i bro- 

stosunku do żwykłego team- k p ni przyprawia o zawrót głowy. Nie 

play'a jest posiadanie tyłko jed- can: © 7 sposób wszystkiego wymienić, zaj- 
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trzeba czekać nierzadko dlu- 
gie minuty, zanim któraś z dru- 
żyn wygra i rozpocznie SIĘ no- 
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dacze twierdzą, że CS to gra dla 
«dzieci i lamerii». Ja już nie je- 
stem tego teki pewny... 


| www.oountanstriko.not 
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ilard to jedna z moich ulubionych 
gier klubowo-towarzyskich. Nie 
trzeba przebierać się w szatni, 
wynajmować sali gimnastycznej, 
czy nosić ochraniaczy, nie gro- 
żą też kontuzje (chyba, że dosta- 
EWIE CIA ZEJĘ 
czy pójść do jakiegoś klubu bilar- 
dowego, ewentualnie pubu i rozstawić kule. Zasady 
EEPZSE EE EZ OCZEK 
Aka W EPOCE WL ALIEFTE 
nien się nudzić. Kij, kulki i ziełone płótno to wszyst- 
ko, czego nam po- 
trzeba — no i do 
tego oczywiście 
godny przeciwnik. 

WIZNCLCWNTE 
terowa może choć 
w części oddać 
realizm rozgryw- 
MIEKYJELNIEKNS 
o LUKdRU A LU KALE] 
WOULULCH WAU 
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jest oczywiście tryb kariery (CAREER PLAY) i tur- 
OOOO ZWIJA LOAOOL GO TLE 
niśmy zajrzeć po chwili spędzonej na trenin- 
gu i zapoznaniu się z interfejsem gry. Przed 
grą możemy również obejrzeć kilka filmów in- 
struktażowych, w których panna Lee wpro- 
W EWENCER ASI UL WA ANELOTOO CYTZLCE 
ka przydatnych sztuczek. 

Po wybraniu odpowiednich opcji, takich jak 
wariant gry (bardzo duży wybór — bylem mi- 
le zaskoczony) i otoczenie, w jakim prowadzić 
WEED AKYYWU CECHY PWC 





szukane zagrania, 
triki, błędy graczy 
i ich wprawne oko? Tylko część do tej pory 
wydanych „bilardówek” może poszczycić się 
opinią symulatora. VIRTUAL POOL 3 warto po- 
chwańć za realizm rozgrywki i chociaż nie ustrzegł 
ZELL ZIN: 
godną polecenia. Dodatkową  [ 
zachętą do gry powinna być | 
CE LUCULEWENE OSI 
mistrzyni Jeanette Lee, nie- 
stety, wątpliwej — moim zda- 
niem — urody... 
Podstawowym wariantem 
rozgrywki, oprócz QUICK PLAY, 
gdzie gramy na pieniądze, 


| Producent: 


interr f 


Wymagania minimalne: 


PII JJJMKZ, 564M6 RAM 
I GOMBE KDD. akce 2 





4 


AalUk U LENE BU ECP TUR FE 
zuje się wspaniałej jakości stół bilardowy i rów- 
nie dopracowane graficznie otoczenie. Wszyst- 
CJG EWZECE COC WIEK BLUE 
mat" rozgrywki. Gdy gramy np. 
OE CTYTEEY EHH 
jeżdzających Harleyowców i roz- 
U ALTUY4 

Sterowanie grą jest, trzeba przy- 
ELE ONE OTL OW EIA 
W YE ILE EAC GHULIEWJ 747 
manipulujących kijem, sposobami 
OPAK EHO WU LENCHAL IE 
dzo trudne. Bez dodatkowej kar- 
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teczki z wypisaną „klawiszologią” chyba się, nie- 
stety, nie obejdzie. Trudności sterowania wy- 
nagradza wysoki poziom realizmu. Możemy od- 
POCIE JE LOWE GONNA 
bić ją, nadać jej rotację, a kj ustawić pod dowolnym 
kątem. Jednak nie możemy rozerwać kijem płót- 
na pokrywającego stól — próbowałem... 
Największą frajdą jest oczywiście gra z god- 

W UROYZE WLCZLWOELOREN OTO ERUA 
kazuje się zbyt wysoką inteligencją, z ciekawo- 
ścią zajrzalem do opcji multiplayer. Moim oczom 
ukazał się gigantyczny wybór wariantów gry wie- 





loosobowej. Możemy grać przez internet z ludź- 
mi z calego Świata dzięki programowi GAMESPY 
(nieczęsta to opcja w grach tego typu), a tak- 
że po sieci lokalnej LAN np. z kolegami z pracy. 
Zapraszam do globalnego klubu bilardowego! 

VIRTUAL POOL 3 to gra godna polecenia, ale, 
WESA A WNE AE UTA NC 
AOLO EE UW ZA A LB LUNE 
LOOK UERCELEK O REWA ULU ZKU 
zniechęcić niedzielnych graczy. Mimo to tłucze- 
UENIENAU TLENOWE EH ALUCYA PEM 
bawą. Ale czy panna Lee naprawdę jest taka... 
średnio ładna? 3 
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Wystarczy wypełnić kupon i zdecydować się na roczną prenumeratę Reset, 
Reset CD lub prenumeratę tączoną Reset CO wraz z Magazynem Internetowym WWW. 
Zapewnia ona comiesięczną 100%-0wą dostawę do domu Waszego ulubionego 
magazynu. Bodatkowo, przygotowaliśmy nagrody dla tych, 
którym roczna prenumerata nie straszna. 
- Pierwszych piętnastu Prenumeratorów otrzyma wspaniały 

PĘCZACZEK z Resetycznym logasem. 


OOO OLOL ZLY LOW TELE KMUUN LLL LILY 


TTC TCOG TL UUKYŁ (FAD OLEUI 
EDLLŻĄLUUUCOOULOLUNTACELERKA IB 


8. ' (ht>m= 


1208 CEBA 


23 04.97 o Óchronie 
Danych Osobowych. 
wość ich poprawia= 


niż LA lat. prosiey 


o podp1ls rodzica. 


Jeśli masz mniej 


sługuie prawo wglą- 
jak rownie? »czl1- 


Podarie danych 03507 
bowych Ba ChardkteT" 
dobrowolny 1 przy” 
du do tych danych: 


twarzanie dla po- 
trzeb z” 
wych 1€ 


LJ 
z ustawą Z dn 


ZATACZA JJ ISEASE LU 


13m0w1006 $$2 


| EDELIEIE 
U CLLOLUEL ET LIU 
CUG LH LLULLF 


a_ | 


G%1,1 


OLCRUEJCELEE 
UELIOIĄL 
PILL LU-UC IS AE 74LIP 


ILDLIULELUULULU 


1790101 





J Cenal2 mies. 
prenumeraty 


lacza CoNa 


oraz na icn prze- 


twarzanie dla po- 
24.04.97 o Ochronie 


Danych Osobowych - 


Podania danych 0$0- 


bowych ma charekter 
wość ich poprawia- 


niż 18 lat. prosimy 


trzeb market 1ngó= 
dobrowolny i przy- 
sługuje prawo wgla- 
du do tych danych: 
jak rowież możli- 
Jesl1 masz mniej 

o podp1s rodzica. 


wych. zgodnie 


z ustawą Z dn. 





13m8%w 1808 SGL. 


a 


coca 10g1. 


a. 
AM BW NTTENUE TETENAL TEZY KAL 7 


TEDLILLELUILUŁLINKE 


0) 






LUUEYLU 
AU LUA 





PĘCZACZEK 





MESA IE) 





Res t Prenumerata roczna ......«.«.. 32 zł 


R :t GD 12 wydań:  .. . . . .99 zł 
eS O zawartości PŁYTY (0 czytaj na str. 6. 


zamówienia na prenumeratę kolejnego nu= 
meru przyjmujemy do 15 dnia poprzedniego 
miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować numer 
lutowy, Twoje zamówienie musi dotrzeć do 
nas do 15 stycznia, jeśli dotrze po tym 
terminie, dostaniesz prenumeratę od marca. 
Jeśli chcesz mieć pewność, Że Twoje zamó- 
wienie dotrze do nas w terminie, potwier- 
dzenie zapłaty wyślij do nas faksem: 


ETELLEN EAJLEUL UNE ELF 


GGG0O00OLOZ LY-8 LOCO LLL 


> z 
. R 
. z 
z" 
ą a> 

JD ś : 3 a k i 
DD . LJ e . LJ 
> uk SEZ : 
a » » ; : 
PH M A ; A Ś 
| . Ź . . . 
sna : ; : : : 

n 3 ZANE 
sp5 86: : : 
34% 8: : : : 

N : ; ; 
. o. . L . 

5 8: 1010: 
ZE: - "R 
0: ; : . 
Og. | : : 8 
: . A 5 k b 
0 ' 8 
a. ji 








** OYSIMZEN 


WS Hdz 


Y9UNYJEJ EU 


Kupon prenumeraty należy wypełnić druko- 
wanymi literami .Wydawnictwo nie ponosi od- 
powiedzialności za skutki wynikłe z błędne- 
go. bądź nieczytelnego wypełnienia kuponu 
| JAJ JKCLUELACALIUJ: CH 


EMEZSIEM O/A VY'S A8d 
UDAJO;Z JlumO|S 
ELLIE EEIŁELY 


2GSG0000 LOZ Lt-8 1.0201 Li. 


AE z =" E 


(p$omoosfa!W) 


'm'[ AzSO16 


| LEE EU ZA 





| ADR ŁYCY, 
5 z TE RUROUŁJEY: 
z INE TA LITEUA p 
ó ! IDPOŁYCY 


,1 ZET EDZECZELTE UŁ 
sprplecią z V/Ą z 


FREY "kase 


ISPOŁZEC: 
R I YZEPCYETTYECZEFPE UP 
eS t m | KOREJEC 
ie 1,2,8,445,67,8,$ , 16/2000 
ENOZLCZ IZ ECE MW TL CZ 0-12 ZNALI! 
zaznacz, które numery zamawiasz. 


; 
> 


3 
8 
Ą 
J 


UJAJOJZ JIUMOJS 


© 
w 
X 
m 
> 
= 
6 
= 
4 
K 
w 
Z 
w 


3 
Ś 
© 
ż 
e 


(p$omoss[aiW) 
ELOLETEOUFEE OCEN EJOOUNCYTY 


| Wszelkie informacje o prenumeracie uzyskasz telefonując pod numer; 


Wszelkie pytania i reklamacje 
dotyczące prenumeraty należy 
załatwiać dzwoniąc pod numer działu 
prenumeraty, a nie redakcji. 


z 
J ł | 
- = NZEBE WAUCJECZ 0-54 ;PEG-Y-00 4Pofojt) 
= = prenumeraty, idź do banku albo na 
Bo = pocztę i wpłać wypisaną na kuponie 
Ś md ę - SLE pieniędzy. SLCJENZTZTTAJENY 
© pLD g - spokojnie czekać, aż BOK CHIEĄICEU! 
ZIE 4 2 zapuka do Twojej skrzynki. 
SPE i A Ć Przypominamy, że przysłanie do 
55 >ą z: rd Z Reda ZE nieopłaconego kuponu nie 
K 5: 5 = jest równoznaczne z zamówieniem 
ż o: ug prenumeraty. 
ź : = 
Ń m : z 













OMEGA OSTUNG 


sec ZŻure 






u WAĆ EAU AUG AA! 3, Lo RZELERAUNY 


STRABZN I KOMI" : 15S10LL DONT khkowl E 
PREZBNTUJE : (PSZMAR SOBOTNIEJ NOCI / Wt I WASPOING LAST NiGHH 








"ZEREM 


Gorsky i Butch ENĘ 
dyskretnie 
pozbywają się 


niewinni! A" 





'0) ło TEGO NE SRO, ©? 





-—K RRKG 


ŚNOJE 
USPŁAWISDL NIENIE; 
W EEZNADZIBENNI 


— > , 4 > s - + 
"OC _< | ŻA KŻ) 
4 == CZ . 7 7 > sg 

. RI ZAK ra ZZ 8 A 





AE ORZYE B= 


— 


j 


4, 


AL 












Dzisiaj rozpyczynamy 
dwuedcinkową eerlę 
poradnika do drugiej 
części Reń Alarta. 
Ramki z6 statystyka - 
mi zjadły trechę can- 
nego miejsca, więc 
dokończenie opisu 
przejscia gry umieścimy w lutawym wydaniu 
Resetu. Opiszemy wszystkie 24 misję abu 
stron konfliktu. Gdyby całotć mie zmieścila 
siłę w następfiym numerze, kopiynvacji szu- 
j x kajcie na resetowym CD, Na początsk kam- 


miwasarsasł 









pania aliantów, nieco praśslszą Niż przygody 
Szalonego lvana Powańdzania, 


p 


Nazwa 
Paratroopers 
Grand Cannon 
Tank Destroyer 


Hit points Pancerz Szybkość „. 
125 brak 4 
900 Steel > 
400 Heavy 8 
125 LICHĄ 8 
Bleck Eagla 200 Light 4 
Tesla Tank 300 LA--197 8 
Tarrorist 50 ELA g 
3 
6 


Uzbrojenie 
Pistolet/karabin 


LLL ELIEJ 


Constr. Yard + Air Force Command HQ 
War Factory + Radar Tower 

Barracks + Air Forca Command HQ 
Air Force Command HQ 

War Factory + Radar Towar 


Pociski SABOT 
Karabin snajperski 
Rakiety Maverick 
Łedunak alaktryczny 
Przabrania + plastik 
Mini bomba atomowa 
WZELOLCHE157 UE) 


Sniper 


Demolition Truck _ 150 Light 
Dasołator 150 Plate 


War Factory + Radar Tower 
su RAL EDROCCA 





LLJULE 
Gnanstinn Liberty Nazwa Hit points Pancerz Szybkość = Uzbrojenie LLU: ELIE 
Conscript LE Flak 4 M1 Carabina Barracks 
Engineer 75 brak 4 : Zastaw do rozbr. bomb Barracks 
oe siwe Pen. Tesia Trooper 130 Plate 4 6 Ładunek elektryczny Barracks 
i wać rajd Crazy tvan 125 brak 4 6 Dynemit » Barracks + Radar Tower 
tagonu i natychmiasż zbuduj ba- | Fiak Troopar 100 brak 4 5 Pistolet Flak Berracks + Radar Tower 
zę zdolną do masowej produk- | vuri100 brak 4 LOTY Barracks + Battla Lab 
cji Grizzły Staraj się mieć dwie Attack Dog 100 8 g Zęby Barracks 
rafinerie i cztery minery Ro- POOLE 100 :) 8 Dynamit Szpiag w Battla Lab aliantów 
SELENA zys LEI) Yuri Prima 200 6 8 LOWER Szpieg w Battla Lab sowiatów 


naprawiane Pnsm Towery plus 
garnizon Gl w budynkach na pół- 
nocnym zachodzie 

c ala: Mz, LU ="4h2 
jechać wszystkie sowieckie ba- 
zy na mapie. Uważaj, gdyz są chro- 
mone przez sporą liczbę cewek. 


LIILEE 
UTŁULLE UE JED 


Tuż po Starcie zacznij wy- 
płuwać jak największe ości nisz 
czycieli Najpierw załatw lodzie 
podwodne. po nich Dreadno- 
ughty a na końcu Skorpiony. 
Zbuduj drugą rafinerię i prze- 
staw się na produkcję Gl. Gar- 
nzonuj ich w budynkach na pół- 
nocy, gdzie regularnie pojawiać 
się będą desanty wroga. Po- 
ATEUEOLERYWZY ATS 
HIEGLORORZOSYJ JYSK: 
rakach — zajmą się desantem 
SOwieGkch NMżymer ów. 

Napraw wyrzutniB rakiet 
w miejscu pierwszej bitwy mor- 
skiej | zbuduj Battle Lab aby 
móc produkować lotniskow- 
ce. Kiedy powstanie spora flo- 
ta niszczycieli 4 lotniskowców. 
popłyń na północny zachód i za- 
ALLA JELCZ 

Przedłużanie misji spowodu- 
je uzbrojenie przez sowietów 
WCWZAWYELNENUNYK 
mi. Trzeba wtedy bardzo sę snrę- 
żyć. aby nie wyparować. — 


AW) 
Apocalypse 


Transport 
Typhoon 
Draadnought 
PEEK 
Giant Squid 


Nazwa 

[ej 
Engineer 
Rocketaer 


Attack Dog 

Chrono Legionnaire 
Chrono Commando 
Psi Commando 


Chrono Miner 

Harrier 

Night Hawk 

Amphibrous Transport 300 
Destroyer 

CHE 

Aircraft Carrier 

Dolphin ' 


brak 
brak 
WIA 


NoBRB M OMAZABRB AO m» 0 


5 
ORZEK- LNU DY SPA 


[=] 
- 


OBANOZRARAALUON 


OWNA MOALUŻTYC 00 


LS ULINLE LIL dk za Zasięg 


5 


co 0 (OD CO © OO 


AUONNONOAW0OLCZO 


Działo 120mm 
WZCEŁUWKA 
rakiety Mammoth 


Działko Flak + rakiaty 
Mack 


Uzbrojenie 
Pistolet/karabin 
Zest. do rozbr. bomb 
Krabin maszynowy 
Ubranie maskujące 

© pistolaty, plastik 
MPS, plastik 

Zęby 

Strzelba neutronowa 
Chrono, MP5 


OWUCEKUWZNAJESJEA 


Działo 105mm 
Pociski rakietowe 
WLOCIE) 
Lasar 

brak 

brak 

Rakiety Maverick 
Działo Black Hawk 
brak 
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Działa 155mm + helikop. 


Rakiety Medusa 
Samoloty Hornet 
Sonar Amp 
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War Factory 
War Factory + Battle Lab 


War Factory 

War Factory + Radar Towar 
War Factory 

War Factory + Service Depot 
War Factory + Refinery 

War Factory + Battle Lab 
Nava! Yard 


Naval Yard 

Naval Yard + Battle Lab  - 
Naval Yard + Radar Tower 
Naval Yard + Battla Leb 
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Barracks 

Barracks 

Barracks + Air Forca HQ 


Barracks + Battla Lab 
Barracks + Battla Lab 
Barracks 


SWRAC CEC N 
SECIE ELE 


War Factory 

War Factory 

War Factory + Battle Lab 
War Factory + Battla Lab 
War Factory + Service Depot 
War Factory + Refinery 

Air Force Command HQ 

War Factory 

Naval Yard 

LECIACIE| 

Naval Yard + Air Forca Comm. 
Naval Yard + Battle Lab 
Naval Yard + Battle Lab 





"=p -, 


——"o m | --- | -—— —<E- - == — 





Managery pilkarskie firmy 

SI należą do najtrudniejszych 
gier. Każdy, kto sądzi 

inaczej, niech spróbuje 
doprowadzić biedną drużynę 
z niskiej ligi na szczyt 
ekstraklasy, Premier League, 
Serie A, Bundesligi... 


Jest to oczywiście mozliwe, jednak wiedza 
do tego potrzebna to owoc setek godzin spę- 
dzonych na dopieszczeniu najdrobniejszych ele- 
mentów taktyki i trenmgu. sensownym kupo- 
waniu i pozbywaniu się zawodników czy wresz- 
cie na właściwym wykorzystaniu atutów 
i słabości własnej druzyny I jej graczy 

Fascynujące w CHAMPIONSHIP MANAGER 
-ach jest to ze me ma w nich jednej, zawsze 
skutecznej taktyki, najlepszego piłkarza czy nie- 
zwycięzonej druzyny. Patentów na sukces jest 
tyle ilu jest trenerów i kazdy, kto wygrywa, ma 
rację. Latwo Inter Mediolan sprowadzić na dno, 
nieco trudniej zostać mistrzem Polski Włóknia- 
rzowi Kietrz. Kwestia wiedzy I wyczucia 

Mozna jednak pokusić się o zebranie do ku- 
py kilku ogółnych prawideł CM-a i ich analizę 
Przydać się to może szczególnie w przypadku 
edycji 2000/2001 — do i tak skomplikowanej 
gry doszlo wiele znaczących opcji i elementów 
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Last Młeeting 
Weather Forecast 
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INDYWIBUALNIE 


Wersja 2000/2001 dodaje kilka nowych po- 
leceń dla zawodników 

Try Through Ball — mianem „through ball 
określa się prostopadłe podanie „na dojście”, 
które pomocnik (choć niekoniecznie on) do- 
grywa do swoich strikerów Aby takie poda 
nia były celne, zawodnik musi odznaczać się 
wysokimi współczynnikami Creativity i Passing; 
dobrze byłoby też, gdyby przyjmujący poda- 
nie miał wysokie Off the Ball — pozwoli mu to 
właściwe się ustawić. Opcji tej nałeży używać 
ostroznie — przy dobrej obronie lub słabym 
podającym oddajemy piłkę praktycznie darmo. 
2 drugiej strony * jedno kluczowe podanie mo- 
ze dać zwycięstwo, 

Cross Ball — oczywiście dośrodkowania. Po- 
mocnik (lewy lub prawy) mający je wykonywać 
chętniej będzie wchodził skrzydłami i wrzucał 
piłkę na połe karne, przez co jest tu najważ- 
niejszą postacią. Musi grać szeroko (blisko li- 
nu bocznych] posiadać wysoki współczynnik Cros- 
sng, a przydaje się także Passing i Creativity. 
Dośrodkowania w CM 2000/2001 zwykle są 
krótkie, to znaczy dogrywane na blizszy słupek 
Warto więc, by w sytuacji, gdy piłka wrzuco- 
na zostaje z lewej strony, lewy napastnik miał 
wyzsze współczynniki Heading 1 Jumping. 
Przyda mu się tez Strength, Off the Balł i An- 
ticipation Podobnie jak w poprzednim przypad- 
ku. opcja ta, właściwie wykorzystana, może dać 
niezle efekty i sporo bramek Jezeli jednak na- 
pastnik na danym skrzydle jest mały, szybki i do- 
brze drybluje, a pomocnik słabo dośrodkowu- 
je, proponowałbym darować sobie wrzutki i wię- 
cej grać do środka 


Innym ważnym dodatkiem jest możlwość wy- 
znaczenie playmakera, czyli rozgrywającego 

kluczowego gracza kierującego grą zespołu, 
kontrolującego tempo i sposób gry Zawsodnik 
tak musi być wybitnym kreatywnym panem środ- 
ka boiska Cięzko znałeźć takiego w niższych li- 
gach — ekipy slabsze powinny raczej stawiać 
na grę zespołową Playmaker winien być dość 
silny fzycznie, mieć wysokie współczynniki Cre- 
ativity Passing Team Work przyda mu Się tak- 
ze Decisions, Work Rate i Influence. Dobrymi 
przykładami takich graczy są Ru Costa i Roy 
Keane, choć kupić ich trudno. 

Źłe ustawiony lub slaby płaymaker moze być 
dla zespołu zawadą — On najczęściej ma piłkę. 
Warto więc uważać, czy nie jest zbyt dobrze 
kryty, nie należy nakazywać mu grania pres- 
singiem czy osobistego piłnowania kreatyv.ne- 
go zawodnika zespolu przeciwnego. Playmake- 
rom z wysokim Off the Ball i/lub Positioning dać 
można Free Role. 

Oceniając, czy dany piłkarz sprawdził Się w ro- 
i playmakera, zwrecaj uwagę na szczegółowe 
statystyki, np. liczbę asyst, dryblingów. Pamię- 
taj, że płaymaker jest sercem drużyny i jego oce- 
na końcowa jest przede wszystkim uzależnio- 
na od wyniku meczu, więc jeśli otrzymał oce- 
nę 6 w przegranym meczu, nie oznacza to wcale, 
ze w roli „dyrektora zespołu” się nie sprawdza 

Podobnie wygłąda sytuacja z rozgrywającym 
przeciwnika Jeżeli jesteś na 99 proc. pewny 
który z piłkarzy będzie pełnit rolę playmakera 
(zazwyczaj jest to osoba w pomocy otrzymu- 
jąca sporo podań), nakaz któremuś ze swych 
dobrze broniących zawodników, aby go krył [man 
marking + hard tackling) — skutecznie znie- 
chęcisz go od gry. Szczególnie, gdy twój czła- 
wiek jest silny i agresywny 
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ZAJĘCIA W GRUPACH 


Innym kluczowym dodatkiem jest mozliwość 
ustawienia Mentality zespolu, czyli jego nasta- 
wienia do gry Zawsze przed spotkaniem zwróć 
dokładnie uwagę na to, z kim gdzie grasz, na 
którym miejscu w tabeli znajduje się twój rywal, 
jakie wynik! zanotował w ostatnich 5-6 meczach, 
czy któryś z czołowych piłkarzy przeciwnika przy- 
padkiem nie jest wykluczony z gry (kontuzją/kart- 
u). Dopiero po zebraniu powyzszych danych zde: 
cyduj się na odpowiedni styl gry 

Normal — zawodnicy grają zrównoważony fut.- 
bol: normalnie wracają do obrony I atakują we- 
dle zaleceń. Przy tym ustawieniu najściślej wy- 
konują zalozenia taktyczne trenera, starają SIę za- 
równo asekurować w Obrorie, jak i wspierać w ataku. 
Domyślne ustawienie na normalny mecz, powin- 
no sprawdzić się vw kazdym zespole. 

Attacking — tutaj chlopaki cisną do przo- 
du, mniej uwagi poświęcając obronie. Chętniej 
szukają pozycji ofensywnych. więcej czasu zaj- 
muje im powrót do zalozonych pozycji obron- 
nych, słabiej tez kryją 2 nastawieniem ofen- 
sywnym gra wiele polskich zespołów w obu li- 
gach, szczególnie na początku meczu. Gdy zdobędą 
bramkę łub dwie, wracają na Normal lub De- 
fensive. | odwrotnie — gdy chcą odrobić stra- 
ty, włączają Attacking. 

Proponuję robić to samo, choć bywają wy- 
jątki, Obie łódzkie drużyny — Widzew (1 liga) i ŁKS 
(II liga] — przeciwka Attacking grają lepiej gdy 
tez ustawione są ofensywnie Przejście na po- 
zycje defensywne paradoksalnie na;częściej koń- 
czy się stratą bramki. W takim przypadku war- 
ta dopracować ustawienia obrony, osobiście 
nakazać obrońcom większą uwagę w czasie ak 
cji ofensywnych, a resztę pchnąć na atak. Nie 
ręczę jednak, że w innym wypadku attacking 
vs, attacking takze zda eqzamin 


Defensive — teoretycznie takie nastawie- 
nie zespolu powinno owocować zelazną obro- 
ną, rozważnie prowadzonymi atakami | utrzy- 
mywaniem korzystnych wyników. Jak na razie 
średnio się to sprawdza, przynajmniej w pol- 
skich, włoskich 1 angielskich ligach Być moze 
któryś patch to zmieni Skuteczniejsze wyda- 
je się sensowne ustawienie obrony i mentali- 
ty norma! (lub attacking). Warto popracować 


LKS Lodz Tactics 


Z ustawieniami graczy na ekranach with/witho- 
ut ball, zadbać o to, by kluczowi zawodnicy prze- 
ciwnika odcięci był! od podań+/lub osobiście kry- 
ci itp. Wszystkie te zabiegi tak naprawdę two- 
rzą dobrą defensywę. Nie wystarczy ustawić 
„mentality defensive ' i liczyć na to, że gole nie 
będą wpadać. 
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DIFENS 


Generalnie w CM 2000/2001 sposób dzia- 
lania linu obrony I jej skuteczność nieco się zmie- 
niły. Trudniej ustawić ją optymalnie — stąd wię- 
cej bramek we wszystkich ligach I wyniki typu 
10: 2. Jak nigdy dotąd obnazane są słabe punk- 
ty defensywy, brak asekuracji | zle ustawienie 
graczy Swoje trzy grosze dorzuca tu opcja cros- 
sing — więcej bramek pada z dośrodkowań i po 
przechwyceniu przez atakujący zespól piłki wy- 
bitej z pola karnego. 

Dobrze ustawiona i zgrana (!) obrona to z dru- 
giej strony potęga - ogromną dumą napawa stra 
ta dosłownie kilku bramek w kilkunastu meczach. 
I wcale nie oznacza to, że defensorzy są gwiaz- 
dami — w moim przypadku uzyskują oni niskte no- 
ty, w granicach 6 i 7. Bronią jednak doskonale. 
Lepiej kryte są teraz zespoły grające w ataku trze- 
ma zawodnikami, nieźle sprawdzają się taktyła z trze- 
ma obrońcami (rozbiegającymi się na przykład na 
boki). Grając trójką w obronie centralny obroń- 
ca, ewentualnie stoper, wygrywa zdecydowanie 
więcej piłek, a tym samym otrzymuje wyższe oce- 
ny pomeczowe (no marking + pressing on; bocz- 
ni obrońcy Man marking bez Pressingu). 

Inne sensowne rozwiązanie to ustawienie stre- 
fy dla całej trójki, z tym, ze musi mieć ona wspar- 
cie od defensywnego pomocnika (sweeper) vVlub 
graczy środkowych Kluczowe jest wtedy 
uważne ustawienie graczy na ekranach 

with/wthout ball” tak, by asekurowali sobie 
nawzajem strety krycia. W przypadku defen- 
Sywy „zonal” wazna jest cecha Posittoning u wszyst 
kich obrońców. w kryciu jeden na jednego 
oczywiście Man marking. 

Decydując się na grę czwórką w obronie 
przemyśl ustawienie Man marking dwóm 
centralnym obrońcom, natomiast krycie stre 
fą — obrońcom bocznym. 
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Jeszcze dwa słowa o sweeperze. Najważniej- 
sze są u niego cechy Technique, Drbbling oraz 
Decisions Ustaw mu równiez twardą grę (Hard 
tackling oraz Pressing - on), a unikniesz częstych 
strzalów z dystansu. Defensywny pomocnik po- 
winien równiez posiadać wysoką cechę Passing, 
ponieważ najlepiej sprawdza się w podaniach róz- 
nego typu (Mixed passing]. 
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CZWARTA WŁADZA 


Innym ciekawym dodatkiem w CM 2000/2001 
jest większa interakcja z mediami, właścicie- 
lami klubu i związkiem piłkarskim. 

Media wtrącają się do naszych spraw, gdy nasz 
zespół albo poszczególni zawodnicy grają wyjątko- 
wo źle lub dobrze. Czasami ganią — jezeli widzisz, 
że mają rację (zawodnik ma nieuzasadnioną zniz- 
kę formy ałbo olewa trenmgi)] mozesz przyłączyć 
się do krytyka. Lepiej jednak nie komentuj, a ostrzeż 
drania w osobistej rozmowie (nowa opcja — war- 
ning). Jeżeli jednak widzisz. ze siabsza postawa wy 
nika np. z wyjątkowo ciężkich meczów, braku zgra- 
nie nowego zawodnika albo prób wpasowania go 
do nowej koncepcji gry (co moze zająć trochę cza- 
su) — broń go. Podbudowany potrafi odwdzięczyć 
się wspaniałą grą i podwójnym zaangazowaniem na 
treningach W razie wątpliwości poproś swoich tre- 
nerów o raport dotyczący delkwienta 

W mom przypadku leciwy bramkarz ŁKS-u, Wy- 
parło, chwalony przez zarząd, media | mnie same- 
go, rozgrywa sezon zycia. Słyszałem tez, ze bez- 
podstawnie broniony zawodnik potrafi olać spra 
wę jeszcze bardziej. 

Warto zwrócić uwagę na sędziów. W przypad- 
ku wyjątkowo słabej ich postawy mozemy zglosić 
krytykę do związku piłkarskiego. Gdy protestuje wę 
cej zespołów, jest szansa, że partacz zostanie od- 
sunięty od sędziowania na zawsze. 

To tylko wierzcholek góry lodowej. Od przy 
szlego miesiąca będziemy spotykać się w sta 
łym kąciku CM 2000/2001, o ile oczywi- 
Ście jest taka potrzeba. Moze twój RKS Ra- 
domsko gra wlaśnie w tinale Ligi 
Mistrzów? Z moim ŁKS em. » 
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NZASOW ZES TE LGLALELINN A 
WIEC PE Y EEE ZA 8 
tu A do punktu B). Również tutaj od samego 
początku możesz się mniej więcej dowiedzieć, 
ELODEWOSWEFER I ELZLSTNLENYCYZ 
dozbiorów można zasiedlić itp. Plansza podzie- 
LYJESLEN ZELL GUZA TEA 
na przebyć podczas jednej tury, chyba, że zo- 
stanie wynaleziony nowocześniejszy napęd, wtedy 
czas podróży zostaje skrócony. Ogólnie rzecz 
biorąc — to właśnie tu podejmowane są głów- 
LEE 


U ULOŻLEJTLIJLULLNUY 


EBU GEELY ELENEE TUL EITLO 
tura danej planety. Do wyboru są np. sateli- 
WUEALO ENENLELW ALTEA 


kalne. Pamiętaj, że każda budowla, pojazd czy 


jy pracuje więcej nk Najpierw trzeba więc 
WWO ELEKOWUCEZEWTCAT KIE 
robi w Polsce), później domy mieszkalne, a do- 
piero na samym końcu budowie obronne. 

Każdą planetę można zająć, posyłając na nią 
odpowiednio liczną grupę komandosów. Na tym 
EEEE OUENLEE WY ZW LYEIEJE 
Wrs AUY HOLL EY4CWALUELOTLEIE 
na mieszkańców oraz żołnierzy pątrzebnych 
EEJZZENIELEWA CENE EZLTYEL TTE 
gie pod względem priorytetów w budowaniu 
W LUEULELIN mieszkalne. „ Im więcej osób 
mieszka na planecie, tym więcej ! sat po- 
trzeba do jej zdobycia, dlatego staraj s 
bę osób ją zamieszkujących utrzym 
WZUNLUELE LLELD LU WATOLIEH 
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Kiedy kopalnie rozpoczną wydobycie, moż- 
na wreszcie przystąpić do budowy floty kosmicz- 
nej. Do wyboru są statki przewożące marines, 
kolonizujące planety oraz wojenne podzielone 
na różne grupy lod słabszych po prawdziwych 
mocarzy). Te pierwsze służą do wybijania miesz- 
kańców planet, a następnie ich zajmowania, dru- 
UBTENLOCWUCZACYTYH WT ZEEJ AA 
WY CECEEWNESALOT OE ZY ZE TAL TLURYU 
właśnie toczone są kosmiczne batalie. Jest to 
jeden z najczęściej odwiedzanych ekranów. 
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Zastanawialiście się dlaczego ciągle prze- 
grywacie ciągnące się w nieskończoność bi- 
twy? Jest tylko jedno wytłumaczenie. Pojaz- 
WZŁODEK TSZT YE EUENE ES 


zelowane, rozpadające się rupiecie. Ich siła 
WUJ EHALUEIEFELSYCENE SEC CW CH 
WALDEWIECEECWOECEILCENIELIZ INA 
mu zapobiec, należy technologicznie wyprze- 
dzać inne nacje o kilka lat lub przynajmniej być 
EM UKELW WTC NH 
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Wynalazki są dostępne (jeśli je odkryjesz) w róż- 
nych erach. Każda z nich zawiera w sobie ze- 
staw kilku odkryć (np. nowe silniki, broń, tar- 
cze itd.). Ery musisz jednak najpierw... odkryć. 
Logiczne, prawda Watsonie? 

Pamiętaj — aby odnieść zwycięstwo, należy 
WEEK WELLER ZHUOONAEYE 
EE OTOEWJE ELE ESANUCE 
stępnie w tarcze ochronńe. Resztę można zo- 
stawić na później. 


PROJEKTOWANIE STATKÓW (F7) 


Skoro jesteś w posiadaniu ultranowocze- 
snych technologii, a w pieniądzach się wręcz 
topisz, nadszedł czas na zaprojektowanie a na- 
OEMUERYWOWZNERCES TUR Z OUNELE 
troszkę wyżej) floty kosmicznej, będącej du- 
mą i chlubą twego imperium. 

Pojazdom możesz nadawać własne, wymy- 
ślone nazwy, a także dodawać nowe bronie, ra- 
ER ALENA ALZEZCWELLCANE 
się koszt wyprodukowanie danego pojazdu. Krót- 
ko mówiąc, buduj jak najlepsze i jak najtańsze 
statki. Czasem warto zrezygnować z „pakie- 
tu” torped na rzecz pola siłowego. 






chodzi o mnie, to zawsze ładowalem 
ówrią ilość torped oraz broni typu karabin 
plazmowy — reszta nie była już tak ważna. Mi- 
mo, że przez taki zabieg flotę miałem dosyć 
małą, to jeden statek potrafił zniszczyć na- 
wet do 20-stu pojazdów wroga. Nie zapomi- 
naj o uporead'owaniu statków, taki błąd mo- 
ZEZE OCT 


DYPLOMACJA (F5) 


Autorzy uznali, że ekran ten jest jednym z waż- 
niejszych. Nie za bardzo się z nimi zgadzam, bo- 
wiem bardzo rzadko do niego zaglądałem (wo- 
lę tłumaczyć siłą — jestem brutalem...) 

Kiedy już napotkasz w kosmosie obcą ra- 
sę, możesz rozpocząć z nią pertraktacje, za- 
POWER OTLENLEMACILTJA LU KYE 
jusz oraz przyjaźń obu nacji aż do Śmierci jed- 
nej z nich. Oprócz tego możesz nakazać, znieść 
lub stworzyć embargo w stosunku do innej 
rasy. Po złożeniu propozycji musisz zadecy- 
dować, co ofiarować twoim przeciwnikom aby 
przyjęli pakt. Można oddać 25, 50, 75 czy 100 
proc. skarbca imperium, którym dowodzisz, 
przekazać planetę lub wynalazek. Nie wiem co 
na to programiści, ale kiedy chciałem oddać 


całą zawartość skarbca, rozbudowaną i zago- 
SEEN: POEZJA POK YNA TE 
EIEZA ZELEWEZ ETZ NE 
mi odmówili! Widać, że w rządzie mają takich 
CEO PUP EUANUWSELELVA 


sky wa 


Następny, bardzo rzadko przeze mnie od- 
wiedzany ekran. Możesz w nim przeczytać 
OWUCHER NE CHCA AAC 
GPEJELNEH WZA LELUCKAICK EA 
WEJELUCENCEZEA TTE UAE 
ci wierzyciele) i nie za bardzo możesz Się 
we wszystkim polapać. 


wada, * 
. 






Jeden z najczęściej odwiedzanych. Tutaj wła- 
Śnie obserwujesz jak walczą twoi poddani. 

(ZWIAZKI LUW SJCYALELCE 
zać swoim statkom utworzenie odpowiednie- 
go szyku. Cyferki obok przycisków ukazujących 
szyk pojazdów oznaczają siłę ognia, jaką jednost: 
ki uzyskają po jego utworzeniu. Im więcej, tym 
lepiej. Nie patrz który szyk tadniej wygląda, wy- 
bieraj ten, dzięki któremu siła ognia twoich pod- 
opiecznych jest największa. 

Jeśli okaże się, że wróg ma znaczącą prze- 
WEENUNYZSA YET CYT TANIA 
to bardzo przydatna opcja. Po co tracić woj- 
sko, skoro można dosłać posilki, stworzyć sil- 
niejszy oddział i dopiero wtedy roznieść wro- 
"ELOEYEVZA [ZA TYT ZL EALIZ 
WA EUUEERIERTACTA 

Skoro dotarteś już tutaj, czytelniku 
[czytelniczko?), znaczy, że powyższy porad- 
nik przeczytał (a) eś. Reszta zależy od cie- 
WCEBA DOW ELITE 


Wa udał awuiniuininia” „ds 
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Weekend 25-06 istopada część 
Red_akcji spędziła w centrum 
EO LUA ELO y4 ARA UE JU 
WYZSZA EYE ESL 
dem zamieszania odrywające- 
go nas od pracy nad numerem 
styczniowym był turniej QUAKE3 
zorganizowany przez klub inter- 
netowy Cyberland. 

Impreza byla od dość daw 
na reklamowana w stosunko: 
WEZ TELIUKY ELO ELH 
U UAD UEEUELU ALUSY 
ko w poprzednim numerze GW 
Niestety, gazeta ukazała się zbyt 
późno, aby zachęcić do udzia- 
łu nowych graczy. Mimo to za 
rejestrowało się ponad trzystu 
uczestników, a co najważniej- 
sze ponad BO proc. z nich zja 
U LOEZELTEUZOCZTAACKAY 
rekord frekwencji na tego ty 
WOZEK: EZULG: TALE? 
lo oczywiście kilkanaście osób 
nie potrafiących nawet podłą- 
czyć się do serwera, ale ogól 
ny poziom był bardzo wysoki 


Pierwszy dzień upłynął pod 
znakiem problemów organiza 
cyjnych. Trzydzieści dwa kom 
putery turniejowe ledwie star 
MAWDEDSOWZINZJEMNT y2" 
SEDITCIE BALET 
ELECTRY THEE LA AL74"1! 
program pozwalający obserwo 
wść grę (przez sieć) ludziom nie 
uczestniczącym w imprezie, 
początkowo nie działał w ogó 
OU ZUEZELNZ OWY TIE OE 
dać akcji z oczu graczy (ktoś za 
WUELNSEeZOT 
go hasla administratora) 

Kibica i gracze, którzy nie awan- 
sowgli do dalszych rund, musie 
li opuścić pomieszczenie klubu 
i zadowolić się obserwowaniem 
akcj na kilku monitorach w in 
izfeczej Tt TR c: Teyfz:) 


FRAG NE 


instalowano na szczęście duze telebi 
my. Miłym gestem organizatorów by 
łó zamówienie kilkudziesięciu pudelek 
2 pizzą, które rozdano wśród graczy i ob- 
slugi przedłużającego się mocno tur 
nieju. Jedzenie znikło w mgnieniu oka 
Manewr ten powtórzono w drugim dniu 
turnieju, także ze względu na znaczne 
rozminięcie się 2 planowanym rozkła 
dem jazdy. Warto wspomnieć, że Cy 
deriano zwracali koszt nociegów w War- 
szawie graczom, którzy po sobotnich 
ZLE cw UELULOW ELEKT IW 
w niedzielę. Gest bez precedensu 


Faworyci turnieju (32 osoby) zo- 
stali rozstawieni na podstawie wyni 
ków turnieju w Siemianowicach. Dru 
gi dzień zaczęły 64 osoby, po jednej run: 
dzie (singla elimination) zostało 32 
zawodników grających standardowe DE 

Nie było wielkich niespodzianek. Przez 
kolejne etapy przebujali się bez więk: 
szych problemów B, VenOm, Verbal 
Fetter, Krogoth. Z dobrej strony po: 
kazali się Plastman, Deo, MSX i Has 
san. Praktycznie cala pierwsza Szes- 
nastka mogłaby śmiało powalczyć 
2 najlepszymi graczami CPM w Euro- 
pie i na świecie. Polska jest promodo- 
wą potęgą na skalę globalną. Czy to 
dobrze, czy źle - nie mnie rozstrzygać 
Na szczęście kazdy ma mozliwość gra- 
nia w to, co mu się bardziej podoba 
i organizować turnieje wedle własne- 
go uznania. Nikt nikogo do niczego nie 
zmusza. Wręcz przeciwnie 

ALLLWSRZEM FEEL CEZNA 
(http://www.challenge-world.com] tak 
LET UKY GTE 2. 

Yes, those Polish CPM players are 
the real deal, aren't they? | mean. it sli 
SEKE AE DIY 


wś 


> LONDON > WARSAW > NEW YORK > CIUĆKOWO ZDRÓJ > 


RLE „MEK TAI 


something. Makes you want to go 
OWELLCZEZWOLY TCC 
from the beautiful Swietokrzyskie 
Mountains, drink ice-cold Zubrow- 
EWIE HEDUZLWALCNTJNEJ 
(smacznego! ” 

Co wy na to? 


Końcówka turnieju przyniosła kl- 
ka niespodzianek. Najpierw VenOm 
którego wielu uważalo za muro 
wanego faworyta do zwycię 
stwe, został pokonany przez B. Wieł- 
ki przegrany z Siemianowic mu: 
sial dużo trenować, bo formę 
prezentował znakomitą. Zaraz 
potem Fetter, brat Verbala, bar- 
dzo wyraźnie pokonal Krogotha, 
który chyba zbyt wiele wysiłku wło 
żył w organizację turnieju. B roz- 
WEWLEEK ZZA WI ZUCINA A 
IE UACHZEJEY U oDPZ I]: 
tej walce wygrać 2 Fetterem, który 
po drodze zakończył turniejową przy- 
godę VenOma (druga porażka) 

Zwycięzca przyjął wynik z kamien- 
ERY EIy2: 


Niestety, nie udalo się podczas 
drugiego dnia imprezy uniknąć sy- 
tuacji budzących wątpliwości i po 
ZLEJ LORE MANCH 
Ki dobrej woli graczy nie przero- 
dziły się one w bardzo poważne 
konflikty, mogące zaważyć na 
image u turnieju 

W pierwszym meczu VenOma 
z B pracownik Cyberłandu prze- 
rwał mecz po kilku minutach przy 
SJ TLEK BALKUCA ZSL 
zawodnicy zaczęli grę „nie infor 
mując organizatorów", Podobno 
to był turniej dla graczy, a nie ob- 
sługi... Najgorsze, że w powtórzo 
nej grze sytuacja zupelnie się od- 


t 


WORLD 


wróciła i. B po doskonałym star- 
cie wygral mecz. 

Drugi wypadek mial miejsce pod- 
WZEJUZPAA CYWEKASJACZ ZN 
Otóż rozegrano go z respawnem 
broni wynoszącym 5 sekund. Sta- 
ło to w sprzeczności z regulami- 
nem i gra powinna zostać od ra- 
żu unieważniona. Nic takiego się 
nie stalo, a Ven(m postanowi! nie 
protestować do skutku, choć 
mial pelne prawo to uczynić. 

Krogoth uzasadniał swoją po- 
rażkę przestrzennymi efektami dźwię. 
kowymi włączonymi na kompute- 
rze, na którym gral. Trudno po- 
wiedzieć, czy rzeczywiście mialo 
to wpływ na wynik - zwycięzca 
całej imprezy, B, gral na tej sa- 
WUZIKUEC74 LUIZ 

Niemiłym akcentem było ogło- 
PUZO KC EERTLEWEGUENY 
UEOAWEZEZ EPO AES 
cie. [ch wartość spadła kilkakrot 
nie | wydawała się wręcz śmiesz 
LEK ELE U YTUREKH 
feum (stosunek okolo 20:1) 

Mimo problemów i nienajlepszych 
czasem decyzji organizacyjnych, tur 
niej był udany. Doświadczenia na- 
biera Się 2 Czasem, NAt nie wie wszyst 
kiego 0d razu. Kolejne edycje na 
pewno nie będą gorsze 


Cyberland zapowiada stwo 
rzenie profesjonalnej ligi graczy 
Nie nastawiajcie się jednak na grę 
tylko wyłącznie w GUAKE3; Nie 
ULELOJUNUEL ASK P4AJACNO 
w ogóle znajdzie się w programie 
W pierwszym kwartale przyszłe 
go roku wystartuje następny 
turniej, tym razem najprawdopo 
dobniej teamowy. | nie będzie to 
WIJEJEKSC UE” 





'0J, KRĘCI! 


Nie ma w naszym bidnym 

kraju parków rozrywki 

: pomwawę zdarzenia. 

ie ma w związku z tym 
mrożących krew w żyłach 
kolejek e Wielka szkoda. 
rzejażdżka z prędkością 


150km/h na Wykręcaczu Mózgu 


jest przeżyciem, które zachowuje 
zadziwiającą Świeżość przez 
długie lata. Dokładnie pamiętasz 
powolne wciąganie kolejki 

na szczyt toru, a potem moment 


bezwiładnego zwisania nad 
krawędzią, kiedy ostatnie wagoniki 
przez pół sekundy A pre. ją 
cały skład przed ześliżnięciem się 
w przepaść. Ręce kurczowo 
zaciskają się na paiąku 
zabezpieczającym przed 
wypadnięciem za burtę, 

a gatki oczne dostają 
wytrzeszczu na widok przepaści, 
w którą za chwilę wciągnie nas 
siła grawitacji. 



















czyzną kolejek górskich 
są Stany Zjednoczo- 
ne. Pierwsza powsta- 
ła w 1902 roku, na- | 
zywala się „Leap The Dips" i zosta- 
la otwarta w Lakemont Park w stanie 
Pennsylvania Tor był drewniany, miał kształt | 
ósemki i wysokość 14,5 m. Najwyższy zjazd miał 
zaledwie 2,7 m, a wagoniki osiągały na nim pręd- 
kość 16,1 km/h. Atrakcję tę otwarto ponow- 
nie w 1399 roku w parku z klasycznymi kolej- 
kami. 

Następna kolejka górska została oddana do | 
użytku w 1917 roku. Była to „Wild One”, czy- 
i „Dzikun”. Stała w parku Six Flag Amenca w Ma- | 
ryland. Drewniana konstrukcja miała 30 m wy- | 
sokości, największy spadek osiągal 2 / m, a wa- 
goniki pędziły na nim z prędkością 85 km/h. | 

Od 1919 roku kolejki zaczęty powstawać la- | 
winowo. Pod koniec lat 70. oddawano do użyt- 
ku co najmniej kilka kolejek kazdego roku. W ro- 
ku 2000 amatorzy mocnych wrazeń mogą po- 
jeździć 26 nowymi kolejkami. 

Obecnie działające kolejki są dużo większe, 
szybsze | bardziej zaawansowane technicznie 
od swoich poprzedniczek z początku wieku. Re- 
kordzistą wśród konstrukcji stalowych jest ja- 
poński „Złoty Smok 2000”. Ma 32 metry nie- 
mal pionowego spadku, co oznacza jednorazo- 
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WZTGOCHY EUULELACJE 
nurkowie-sabotażyści, 

ELCLG KUL CJ LELCLM 
ELGOPCLOUELLNIU 

m LALKI LEJ) A EILU 

znano już w starożytności. 
Mimo nieznajomości prochu 
EJEHCELYTZ LILCYE| 
LIL UAE) LOK) LR 
EEE EO TO ELIEK NIL) 
WYDAC AŻ AULI: 
przez dwa tysiące lat. 

UPA OLE WŚ LOLA LE) A 

I ELELOUW LELOUCH 
położone na wyspach, 
UCLA CH PKT 14 1CHHU 
górskich czy bronione przez 
bardzo liczną nawet armię. 
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Twierdze chronione przez wodę 


Najsłynniejszą z nich był Tyr, miasto fenickie w dzisiejszym Libanie, polozone na wyspie oddalonej od lą- 
du o 600 metrów. Mury fortecy sięgały 50 metrów wysokości. Tę niedostępną twierdzę sam Aleksander 
Macedoński zdobył dopiero po siedmiomiesięcznym oblężeniu. 

Nie mając wystarczająco silnej floty, by nacierać z morza, Aleksander musial zaatakować od lądu. 
Mury miasta były poza zasięgiem katapult, postanowił więc zbudować groblę. Miały z niej zaatakować 
oddziały szturmowe, wspierane przez machiny oblężnicze. Pomysł ten wzbudził zrozumiale wątpliwo- 
ści macedońskich oficerów i rozbawienie oblężonych. Tyryjczycy podpływali do budujących i obrzuca- 
li ich wulgarnymi obelgami. Grobla jednak rosła. Saperzy wbijali pale w mul, między nie wrzucali gła- 
zy, na górę kladli ogromne belki. Budowla miala prawie 70 metrów szerokości i sięgała wyspy. Aby ją 
zniszczyć, obrońcy posłużyli się statkiem-pulapką. Wypełnili statek łatwopalnymi materialami i skie- 
rowali w stronę celu. Efekt? Cala grobla zostala spalona. 

Aleksander nie ustępował. Po kilku miesiącach jego żołnierze zbliżyli się do murów na odleglość 
skutecznego strzału z katapulty. Nadszedł czas na zmasowany atak. Macedończycy skonstruowali 
tarany pływające na wielkich platformach przymocowanych do dwóch barek. Kruszyly mury ze wszyst- 
UHCI WYZENER CIENKA TZT NERZEY NCU ANEL ED -UM ELENA EJE 

Obrońcy wykazywali się niezwykłą pomysłowością i skutecznością w odpieraniu ataków. Wrzucali do 
wody kamienne bloki, co uniemożliwiało pływającym taranom zbliżenie się do murów, a nurkowie uszka- 
dzali statki. Liny machin oblężniczych przecinano kosami osadzonymi na długich drągach. Na murach 
rozwieszono grube plótna i skóry, by osłabić siłę uderzenia pocisków. Atakujący strącani byli do morza 
[EBU EWETEHE WWE LUKA: TUKAN ICIUH 

Bronią groźniejszą od wysokich na 60 metrów wież oblężniczych Aleksandra okazal się zwykły piasek. Ty- 
ryjczycy podgrzewali go w misach i sypali na wdzierających się na mury żołnierzy. Efekt można porównać z dzia- 
laniem napalmu. Rozpalone ziarenka przenikały nawet przez najmniejsze szczeliny zbroi. Potraktowani w ten 
sposób Macedończycy sami skakali do morza, by ugasić żar. Ciężki rynsztunek bojowy Ściągał ich na dno. 

WEJCLIOEWNCACCEHW ELLEN ZA PLLOCYTOIEUKT HANISZ 
CLHM ACE UEWIEKURSECISZTNYEUELLA ANIE ZIEH 


TOTO TOWe"o) 





+*46 

Dzięki swej daterminacji i szczęściu Aleksan- 
der zdobył twierdzę dotąd uważaną za niezdo- 
bytą. Szczęście nie dopisalo innemu wodzowi, 
Demetriuszowi Poliorketesowi, który w 305 r. 
p. n. e. oblegał miasto portowe na wyspie Ro- 
dos. Było to najsławniejsze oblężenie w staro- 
żytności. Władca miał pod swymi rozkazami 200 
okrętów wojennych i 170 transportowców. Wspie- 
rały go również niezliczone statki piratów, wśród 





których był niezwykle popularny. Podczas ata- 
OEWENOWAUNYZE UR OCENA EV 
otoczone czymś w rodzaju zagrody z bali na- 
bitych żelaznymi ostrzami. Konstrukcja ta mia- 
ła nie dopuszczać wrogich statków. 

Od lądu podciągnięto ogromne machiny ob- 
lężnicze. Najsłynniejsza z nich, tzw. helepolis 
LTTE ELUCZEIN ATE ERZE 
kolach, miala dziewięć pięter i prawie 40 me- 
trów wysokości. Jej Ściany osłaniały żelazne pły- 
KELLY TYCZY WECZPZUCYNY CE 
tapulty i balisty. Aby ruszyć te- 
go giganta, potrzeba było 
KWOT UCLOLE KIE 
niczną tamtych czasów był pan- 
TrA GENE EPS UPLCIEJ 
18 kilogramów, ale powstrzy- 
mywal pocisk z katapulty wy- 
KUUYPZŁAUJ GIGA 

LELUDUREOEA EL 
NEWELNENK JENIE 
fić w niewolę, gdyż mogli być 
AOR LOJOEAEWUELKI-E 
cjalny cennik za jeńców — 1000 
drachm kosztowało wyku- 
WEUCEDAONE CEFELTMUER 
UIERUWEJC TLC 

Po roku walk, kiedy 
LIEDELES"EILIENELE CE AKIRA E 
ULUEHEJ GLNKATEETEMUEZAU CZAJE 
zakończyć oblężenie. Przed odejściem 
WEELWATTNWAETTIAELI LIC 
ZEW CEJCUTIE 


ULE LICZOP 


Aleksander Macedoński dysponował oddzia- 
EULA STAY LOTZZTĄSY CJI 
w „misjach imposibilowych”. Jedną z nich by- 
lo zdobycie twierdzy, znanej jako Skała Sog- 
WEGO HZLEREU ESTETICA 
EE EEE TLE YCY NH 
nawych ścianach, dostępna była „tyłko dla orłów”. 

Akcję przeprowadzono pod osłoną nocy. Ko- 
mandosi Aleksandra przewiązali się linami, a pod- 
CET OYEWEKYSZ CEST LITE 
dejść używał haków i klinów, które wbijali w szcze- 
liny skalne. Okolo trzydziestu ludzi spadło 
w przepaść, reszta dotarła na szczyt. Ich po- 
jawienie się wzbudziło taką panikę wśród obroń- 
ców, że poddali się bez walki. 

Inną metodą zdobycia „orlego gniazda” po- 
SM EE TENENMWEELNEYZY KA 
ZER OWCWI EEEE AK ALNESL EET: EOS 
SIE WELELEK GETRY ENCEJEICE 
wie 400 metrów. Drogi prowadzące do niej były 
tak strome, że wejście na szczyt było niebez- 
pieczne nawet dla żydowskich sojuszników. Rzy- 
LEE EEE CK WEJOETAZEUKYNE A 
JERZEGEENY NY W ELENEK TJ 
w rachubę, ponieważ na górze było więcej żyw- 
ności niż w obozie rzymskim. Jedynym rozwią- 
PEELIY UNETSELW IZ KAE14 

 EMSELEE CWU LENE WTTUZE 
li rampę wysokości kilkudziesięciu metrów, na 
której ustawili 30-metrową wieżę wyposażo- 
ną w rozmaite katapulty. Podczas bombardo- 
wania z wieży przypuszczono szturm tarana- 
mi. Mury Masady skonstruowane były jednak 
w specjalny sposób: kratownice z ułożonych po- 
przecznie belek wypelniono ziemią i kamienia- 
mi. Konstrukcja taka amortyzowala uderzenia 
taranów, nie była jednak odporna na ogień, któ- 
p UPANZASZUA JE GOT LTOZIEW 





— WOLGEHIUZ OBECNI KYNA 

zbiorowe samobójstwo. Mężczyźni zabili swo- 

„a żony i dzieci, e potem wylosowali grupę, któ- 

ra zabiła pozostałych. Po dwóch tysiącach lat 

archeolodzy odnaleźli losy, którymi posłużono 
SERA GsS HATE CA 
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Oblęzenie prawie klasyczne 


Rzymianie byli mistrzami oblężeń. W Świe- 
cie starożytnym panowalo przekonanie, że sta- 
wianie oporu armii rzymskiej jest bezsensow- 
ne. Załogi wielu twierdz poddawaly się jeszcze 
przed przypuszczeniem szturmu przez Rzymian. 

Chyba najdziwniejsze i nejbardziej efektow- 
ne było oblężenie armii galijskiej w Alezji (miej- 
scowość w dzisiejszej Francji) przez Juliu- 
sza Cezara. Oblegal on tę twierdzę, a jed- 
LMYCENCEELWKNNEL EN? 

EPG CENEHEJESYTACHEK EA AJAUUEE LU 
Asteriksa. Jeden z jego przyjaciół, niejaki Dlu- 
gowiecznix, jest weteranem tej bitwy, czym 
JERZY EKYZO DEANE IBECYTIELELEKUE) 
w następujący sposób: 

Wódz Galów Wercingetorix schronił się 
w grodzie z 80-tysięczną armią. Cezar mial pod 
komendą 70 tysięcy ludzi. Rzymianie wybudo- 
wali sieć umocnień wokól Alezji. Zaczęli od ro- 
wu między rzekami, który uniemożliwial ataki jaz- 
dy galijskiej. Za rowem ustawili zasieki z meta- 
lowych i drewnianych szpikułców, kolejne dwa 
rowy wypełnili wodą. Ziemię z tych rowów wy- 
korzystali do budowy następnego wału. Na nim 
ustawili palisadę. W pewnym momencie przy- 
była galijska odsiecz w sile 250 tys. ludzi (jeśli 
budowali więc nowe fortyfikacje, by równocze- 
Śnie odpierać ataki nowo przybyłej armii. 

EZELYIEYOZJ EIA CLTN GUELIOVAEE 
ELO ELKY ZOE) GYZEDNELIG EJ 
w inżynierii, a legioniści rzymscy świetnie 
posługiwali się topatą. 


Wiele antycznych wynalazków i rodzajów bro- 
ni zostało przejętych i udoskonalonych 
w czasach nowożytnych. Niewielkiej 
LIEWEKUCHKEC EEEE 
nych — już starożytni Rzymienie wy- 
siadlali ludność ze zdobytych miast 
IPUTYZIWECPYZ ESY CERTŁOCE 
LEMIEME UKE UZ NA 
PAUL LINER MUEELW ZEE 
presje w stosunku do stawiających 
opór; władcy asyryjscy chlubili się pi- 
ramidami z czaszek pokonanych, nie- 
przyjaciól zamykano w klatkach i wy- 
stawiano na widok publiczny, a ukrzy- 
żowania, gwalty czy sprzedanie 
UCIEKA CH TEAC 
podbitego miasta było normalną 
WIELG LEWO EU ZEEPELANETS CZA 
ły dekorowane malowidlami i rzeźbami poka- 
zującymi straszny los pokonanych. 

Wbrew pozorom dopiero wiek XX przyniósł 
poprawę losu jeńców i ludności cywilnej. % 
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- Tak, tak - powiedział zaspany. - Zielone sło- 
nie na trampolinie, już rysuję. . | zasnął. Kele- 
born niespiesznie wstał zza biurka i celnym ko- 
pem w okolice twardziela doprowadził wszyst- 
ko do należytego początku: diody znowu 
uspokajająco migały na klawiaturze. 

- Cześć, Technet - powiedzial. - Dobrze, 
że jesteś... Coś mialem do ciebie... Czekaj, 
co to było... 

Próbowałem do niego podejść, ale potkną- 
ZURELSECZEGWEEK ENER EIUILE) 
komputer Naczelnego. 

- Przyszedlem przeczytać korektę autorską 
- pomogłem Kelebornowi odnaleźć się w rze- 
czywistości niewirtualnej. - Wysłałem ci ma- 
ila, bo twoja komórka próbowala mnie pode- 


rwać i była zazdrosna o to, że chcę z tobą roz- 


mawiać. 

- To dziwka - syknąl Keleborn. - Zaraz wra- 
W: INLAY F71UB 

Dym gęstnial. Nie próbowałem znaleźć 
krzesła, tylko od razu pomaszerowalem do okna, 
zająć szeroki parapet. Odgarnąłem całe archi- 
wum przeterminowanych numerów «Resetu», 
wyrzucilem za okno dwa kubki i niedopite pusz- 
ki, przetarłem moje przyszłe siedzisko rękawem 
EEUELA WEZEUWWNKEZ CY CURE 
czy do przeglądania. 


WJE.WZA. RASA 
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Kiedy wchodziłem do Red_Akcji, wszystko toczyło się 

jak zwykle. Może tylko byto trochę więcej dymu, 

który pojawiał się nie wiatiome skąd i smętnie snuł się 

po całym pomieszczeniu. Powiedziałem «Cześć!», oczywiście 
nieztyt głośno, by nie przeszkadzać red_aktorom 

skrytym za monitorami komputerów, jednak w tym momencie 
z trzeciej maszyny pod oknem dał się słyszeć 

przeciągły zgrzyt, który obudził Dyżurnego Grafika. 
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WOTUWAŁOCIJA Y 
SLI TOTRIELCIES 
born, próbował je od- 
bierać, ale jakoś nie bar- 
dzo mu szło. Wyszedł 
YW U CEC [> 
wreszcie dotarł do 
okna i próbując znałeźć 
coś w «archiwum» 
JEM UKURIEBIKULIEH 

- 0, Technet! Cześć! 
Dlugo tu jesteś? 

APULCELNOWN A 
działem, gdyż sam już 
właściwie straciłem rozeznanie. - Przyszedlem 
przeczytać korektę autorską... 


- A, tak! Czekaj... Gdzieś to mem., - Kele- | 
born szukał, ale nie bardzo mu szło. - Aaa... | 
Już wiem! Dałem to Yanoosowi, on to powinien | 


mieć. Yanoos, jesteś tam? 
- Zielone słoniki, zielone, zieloniutkie - mam- 
rotal obudzony na moment Dyżurny Grafik. 
Yanoos nie odpowiadał. Spojrzalem w kierun- 


ku jego biurka. W chmurze dymu majaczyła bla- | 


da poświata, czasami wykwitając czerwienią, 
EK EWTLELUENAY LELNEWIKIEEN"E 
WALTZ EYTNYCEA CY ALECUNLE 
ry był najpewniej ciałem Keleborne, zasłonił to 
widowisko i usłyszałem szczęk spadających na 
WLLEETEWELA 


Reset. 


Pac" "MekoMeojojoofo) 





- Nieee... - powie- 
dzial Yanoos. - Zabiją 
LENZE NCM 

CELNIE 
UEPOOOWTECERUE 
EELUOA ENNY TAE IE 
do pokoju wpadi stra- 
'ELSASLCYLCH 

- Nie, u nas jest tyl- 
GIUUELCZWUKCH 
chował się bardzo 
przytomnie. Opuszcza- 
ERYK AUUZNNE 
| mieszczenie w ta- 
| kiej chwili byłoby nie do zniesienia. - Sam 
WIEKU CJELTNAE 

- Aha - powiedział strażak. - To przepraszam, 
BUTE WZ KULEK ELI 
| Tzniknąl. 
SZEJK CN ONCZEEE OCR 
ECYSŁUWNTECJELO CLOER 
|  -Aco to był za tekst? 
| - Nie wiem - powiedział Kele. - Dałem go tobie. 

- Tak.. Czy to było o różowych dętkach do 
| opon? - Yanoos był dociekliwy. - Technet, o czym 
| IEPIEEIECZA 
|  » Wlaściwie to nie pamiętam - dramatycz- 
| EN ZTEWEMIEP WEZ 
| ten tekst. - Ale chyba nie o dętkach, chyba jesz- 
| WZETEWIEK ZURA CIAIA 
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Wniedzielę Godfryd de Bergerac doszedł do 
wniosku, ze opętal go diabel. Nie był to bynaj- 
mniej wniosek nagły. Przeciwnie. Namyst trwał 
U /ELOWOC OLO ZUW ZYJE EU) 
do siebie przystępu tej drastycznej myśli. Ko- 
niec końców, po dlugich miesiącach pasowa- 
WEKSEŁZEN WYZNACZ TYZZJ DYK 
O WEED AUWEDONCLEUK ZEL 
poradzić nie może. Choćby i bardzo chcial. 

Najgorsze przy tym było, że właściwie nie 
WEKIELENSJE CT COCZIYNZETCYNE 
tężnie i wyglądał jak prawdziwe zamczysko - ta- 
kie jak miał Dobry Król Ryszard. W lochach sie- 
działo kilku bogatych kretynów, którzy byli na 
tyle głupi, że wyzwali go na białą broń albo czy- 
nili mu wstręty. Dał sobie z nimi radę, mimo 
że byl z niego konus - niewiele ponad pięć stóp 
wzrostu. Skarbce miał pelne złota, drogich ka- 


ELYTA LUMT=Y18 
co je małżonka kazała powycią- 
gać z tych zamków i kaszteli, któ- 
re był zdobył i złupil. Zona też była ni: 
czego sobie, nie zdradzała go z żadnym miej- 
Se LLUT%4 ZEE L= ETF TLC WEUL ELLO 
dodatku urodziła mu dwóch synów. 
Wszystko byłoby więc świetnie... tylko... ta 
siła szatańska... Ciągle coś pchało go do rze- 
czy, na które zupelnie nie mial ochoty. Praw- 


+ 
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Nawawawawuju 


dę mówiąc, najbardziej lubił przesiadywać zi- 
mą przy kominie i pić grzane piwo, a latem w 
ZALOZE ALTZYLCH 
zal mu kapotę i zbroję nakładać, i jak w dym 
lecieć na wyprawę na orki, gobliny czy fnne po- 
muchle. Kiedyś zamelinował się w piwnicy, li- 
cząc, że kusy o nim zapomni. Piekielnik tak się 
wściekł, że Godfryd musiał się zbierać na wy- 
prawę z kupy gnoju. A tak Bogiem a prawdą - 
to i Cały ożenek z córką księcia, i cała wcze- 
ENESEJNE EEN ZEWSY COC TEES 
go, który złapał niewidzialnymi lapami za kapo- 
tę rycerza i drzwi jego Ibem otworzył. 

Nie było tedy rady. Coś trzeba było zrobić 
z tą silą nieczystą i to szybko, nim żona, dzie- 
ciaki i ksiądz proboszcz się zorientują. Można 
by niby jechać do mnichów z sąsiedztwa, ale 
po tym, co widział... Wolał do pustelnika. Wy- 


brał się tedy chyłkiem, milczkiem, żeby się ku- 


sy nie dowiedział. Nużby za szubę przytrzymał... 
Ale licho spało. 

Do pustelnika jechało się przez bezdroża i 
wertepy dobry tydzień. Albo tak jak Godfryd - 
trzy dni. Szkapa mało mu nie zdechła, lecz mial 
dziwną pewność, że szybko wyzdrowieje. 

Mędrzec siedzial w swojej jaskini, więc God- 
fryd grzecznie Boga pozdrowił i od razu do rze- 
czy przeszedł: 

- Kolumbanie, nie macie czegoś... no... te- 
go... od czartów wypędzania?! 
- A na co to wam, Godfrydzie? Ktoś 
doma ode złej mocy zachorzał? - zdzi- 
wil się pustelnik. 
- No, jakby tu wam rzec... Ja sam 
słabuję. 
- Jakże to? Co wam jest? 
- Krótko chcecie czy od Adama i 
Ewy? 
- Walcie Śmiało, nawet i ode tego jake- 
ście poczęci zostali! 

Z: REZ WEECY NAZI LLU 
chłopakiem byłem. Wiecie, trzeci ja syn, to ani 
dutków, ani kaszteliku najmniejsżego nie dosta- 
lem. Tylko zbroja na grzbiet i szkapina. Jadę na 
pierwszy turniej, a tu zza krzaka wyjeżdża ry- 
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cerz: chlop jak góra, miecz jak dębczak i od ra- 


OEUERU Z CALENZZELUA JK GEENUZ Z 
WC ESEE LAY SE WEKNYZJLCH 
MEINENLE EEEE U: ALE: ALE 
aż urosły | jakżem mu przywalil... Tylko nosem 
zielsko zaoral. Myślę sobie: sen mara, Bóg wia- 
ra. A tu na turnieju to samo się trafia. Mach, 
ciach i wszyścy leżą. Dusiów pełna skrzynecz- 
ka, chałupinka spora... Ale znów żem się spie 

trał, bo książę pan o przewagach się moich do- 
EEE LEK OEKEDO UMP. 
orkami, wezwał. Uciec niesporo, więc poszedlem. 
Na wojnie zamiast gdzieś pod wierzbą zlegnąć, 
to aże skrzydła mnie rosły i co stało naprzeciw 
w pień wycinałem. Samojeden razu pewnego wy- 
rznąlem całą malabarską chorągiew, o czem aż 
bardowie Śpiewki układali. | tak szło. Samemu 
dobrze mnie było, grosiwa przybywało, ale jak 
od księcia pana zaproszenie na dwór przyszło - 
jużem wiedzial, że za panną - znów jakaś siła nie- 
czysta za leb mnie z kasztelu wyrzucila. 

Ale najgorsze dopiero przyszło, jak mi się we 
Ibie mieszać zaczęło. Mieszać i to bardzo. Na 
drugiej 101 roku wojnie, jak do ataku szliśmy, 
WCYZIEEI OWE UYZZETTENEAT 
do nas szyli aż Świszczało. Już myślałem, że ostat- 
ki na nas przyjdą, a tu buch! W oczach mnie 
się zaćmiło i patrzę - znowu do ataku idziemy, 
tylko orki luków już nie mają! A później, jak się 
WA ELEUPA GEE LTU ZA UWR EE 
to stało. Juże mi na piersiach siedział, a tu buch! 
- zaćmiło się - i nagle to ja mu na grzbiecie ja- 
dę i w kiszkach mieczem wiercę. A potem, jak 
klasztor się zaczął ruszać... 
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- lzy to przypad- 
kiem lońskiego roku 
IOEUĆ BLIEML s 

- Skądże to wie- 
cie?? 

- Aboj ja widzia- 
tem. Najpierw klasz- 
tar stanął blisko 
krzyżówki. Potem 
EOT LEWSCEWIECZAETN CE syE 
koło drogi stoi. | kościół tak samo. Najpierw 
WICI ZOZ NEWELL OTZTJL CCK 
telu we jedna noc wyrósł. 

A CEDELE ECA ELWNZLEE 
marudy zaczęła, a że wredna się zrobiła, to jej 
AEOCIEUW WOLE ZEL AYES 
ży i mila dla mnie nad podziw... 

Z NIELEWEFEE LEJICŁYEILELENNE 
EMEA EVY ZACUSEL EW EPS 
nie zbił. A smok, co mnie chciał spalić, też 
SEZON CWE Z EL ELIEBŁZLIE 
WALE CZA WIENELY ZUH AL IE] 





Powiemy Gisji 


ZEW. ADAK TAL CELNYSLIE OZELUTWIOWACLIACZZIE 


UELUTYZ wd MILO 
czysta, Godfrydzie... 

- Nie inaczej Kolum... Jezu, co to?! 

Rycerz i pustelnik patrzyli osłupia- 
li, jak znienacka za rzeczką ziemia się 
DEER ZUCH UCYLIEWIEWU EFNS 
SA WEGEKIEUE EE EATES 
żami i kopulami jak wielkie cebule... Na- 
raz jednak zaćmiło się wszystko... 

- Kretyn. Pałac Alibaby w środku 
lasu? Pod klasztorem? - Ręka przesu- 
LEENOLYJLENCEL TZT YALE 
ZAD EWNELEOJELICELI JA 
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Nagrody w Konkursie 
Obrazkowym 


Wrzesień 2000 
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Krzyszto BI C| Wa wa 
Jarosław Banaszek -Warszawa 
Radosław Pilat -Brwinów 
Brzemyslaw Pietraszek - Warszawa 
'awel Walesial IONOWO 

Bartosz Neube Gdynia 

Marta Rynda -Miastk 


qorz Tomasiuk -Kościerzyna 





Adam Trela Biała -Pod! 


Descent: 

tr ZJODIN n tychtal 

3briela Mamcarz -Jaworzno 
jor Motyczko -Drohiczyn 
Marcin Rzońca -Wola Rzędzińska 
Jotr Kowalski - Warszawa 

Adam Walendziewski Łomza 
Michal Sobociński -Płock 

Rafal Kiernozek -Biskupiec 
Sebastian Szeliga -Łód 


Mateusz Banasiak Zgierz 


Październik 200( 


Torment: 
Piotr Janiszewski -Warszawa 
Rafal Koziołek Nowy -Sąc 


LOL EHUEMADED7 


Z JAKICH GIER POCHODZĄ NASTĘPUJĄCE SCREENY? 





= a w u w w a W w u. w w W W w m W w u. w w Z. Z w. w Z. w Z. |. | w w w w m. w m Z m Michal Wasowski -War 2dV,a 


KUPONĆ" Rest 
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Marcin Puczok -Dzięgielów 
Magdalena Kunicka 'Wars 
Robert Olejarczyk -Katowice 


Adam Kaczak -Nowoaard 


L / NIMKIEW Dodzeci 

Jakul ichorad -Kielt 

Rafc W J LUC k AIC 

R 10 law t vval Y 
SŁ o O CZECĄ 

Krzys f Miodt ewski -Bialystok 


Marek Racławski -Radlu 
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NAJWYŻEJ OCENIANA GRA PRZYGODOWA OSTATNICH LAT 
W NIEPOWTARZALNEJ POLSKIEJ WERSJI JĘZYKOWEJ! 


CD Action 


| LWA 





9,5/30 A fest 


Valhalla 


9110 NALhofLoż 
pa PRA Am laj O 


nocy uświadamnianz sobic, ŻE 40 coś więcej niż scn- w roli April Ryan 
ne mary. Odkrywaaz, że Twój kwiat - wbrew wszynt- 


Jednak poznajesz st ; | $ - > a 
(OISZAOWKI 


przoctwdziałać nadchodzącemu nicazczęściu, 
jednak postanawiasz zrobić wszystko, aby zapo- 
biec katastrofie. Wyruszasz w podróż. Najdłuższą 
Podróż swojego życia... 


» ponad 150 niepowtarzalnych lokacji, 70 całkowicie od- 





. połska 

przy udzłałe Pityty Olszówki jako April Ryan. 

* Doskonale wydana gra na 4 płytach CID) w przystępnej 
ocenie Ba ziotychi 
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zylaj. 
RZECZPOSPOLITA 


piątkowy dodalek „Moje Podróze” 


1 Aby: 
dj. 
Radio 
każda nedzała 10 13' 
„ŚWIAT WEDŁUG BLONDYNKI" 
zuka! w 


Wirtualna Folska 
www.wp.pl 


DONSOT JENETC lny 


ciągle nowe pomysty 


ponsorzy, 829 


Nikon KELM Artio 4 


Breu Twytył ZP - 


Robimy nejkprze 
zdjęCh śWIAtA” 


Uwaga, odkrywcy, zdobywcy, podróżnicy! 
To już ostatnia chwila, by wziąć udział w naszym konkursie 








Nie jest ważne, dokąd podróżujecie, ważne, by Wasza wyprawa była niezwykła (moŚJĘ 
| pokazywała innym coś więcej niz utarte turystyczne szlaki Jeżeli macie za sobą pod/SNINE 
wydarzeniem i niezapomnianą przygodą, zapraszamy do wzięcia udziału w konkursie 
Mozna startować w trzech kategoriach. Polska, Europa, Świat 

Zgłoszenia powinny być udokumentowane krótkim opisem podróży, jej trasy, zdjęciami IUWISĘ 
tez o dołączenie kilku stów o sobie lub o osobach, które zgłaszacie do konkursu I 


Na zgłoszenia czekamy do 31 grudnia 2000r. 1 


Dodatkowych informacji na temat konkursu PODRÓŻNIK ROKU 2000 szukajcie w styczniowyAjjją 
Turystycznego „Podróze” oraz na jego stronach internetowych http://www.podroze.pl , 
Na zwycięzców we wszystkich kategoriach czekają niezwykle atrakcyjne nagrody: 


wycieczki w dowolnie wybrane miejsce świata 

otwarte bilety lotnicze na przeloty europejskie 

wysokiej klasy sprzęt fotograficzny 

liczne nagrody w postaci sprzętu i akcesoriów turystycznych. 


OSZENIA: 
s JIC LX e 1. 
ę wanJrm Rae Tr | ad 
Magazyn Turysty.Zny „Podroze” w. >er 
00-075 warszawa tel 0 22 8 
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